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Skaitytojai; užsiprenumeravę „PC Gamer“ metams, 
gali papildomai.laimėti puikius Logitech Audiostation 
Express garsiakalbius, skirtus iPod ir kitiems 
nešiojamiems MP3.grotuvams. Paskubėkitė, nes 
> metinė prenumerata 2008-iems metams priimama tik 

iki 2007 g 1 dienos! 


x 


Kiekvienam skaitytojui, 


VARDAS 2008-iesiems metams 
užsiprenumeravusiam PC 


Gamer žurnalą nuo 6 iki 
12 mėnėsių, dovanosime 
marškinėlius su pasirinktu 

vardu ar „nick'u“! 


Žurnalą galima prenumeruoti visuose Lietuvos Pašto skyriuose, prenumeratos 


indeksas 54171, 0 taip pūt internete. adresu 


Kad gautumėte marškinėlius ir dalyvautumėte lošime dėl 
garsiakalbių, užsiprenumeravę turite atsiųsti SMS žinutę 


arba 


PCK (tarpas) Adresas, vardas ar „nick'as“ marškinėliams, 
marškinėlių dydis (S, M ,L, XL, XXL). 

Pavyzdys: PCK Jonavos 254a Kaunas, rezidentas, M. 
Registruotis reikia iki 2008-ųjų vasario 15 dienos. 


Ši informacija niekur nebus skelbiama, jos reikia, kad patikrintume pagal 


numeriu 1656 (kaina — 1 Lt) ir įrašyti tokius duomenis: 


pašto duomenis ir tuomet išsiųstume jums prizus. 


Dabar daugelis, ko gero, suglumę žiūrite į šalia esantį puslapį bei laukiate paaiškinimų. Taip, 
„PC Klubas“ išauga iš Lietuvos žurnalo ir nuo kitų metų keičiasi į populiariausią pasaulyje PC žaidi- 
mų. žurnalą „PC Gamer“. Jei neteko girdėti šio pavadinimo, nesijaudinkite — jau kitame, paskuti- 
niame, „PC Klubo“ numeryje galėsite išsamiau susipažinti su šiuo žurnalu, mat įtrauksime šiek tiek 
būsimojo žurnalo „demo“ puslapių. 

Na, o šis „PC Klubo“ numeris skirtas kasmetiniam žaidimų lietui, prasidedančiam rudens viduryje ir 
nurimstančiam tik po visų didžiųjų švenčių. Numeryje rasite net 15 žaidimų apžvalgų, kurių priešaky- 
ję — su didžiausiu nekantrumu ir viltimis lauktas antrasis „Half-Life 2“ epizodas, lydimas dar dviejų 
žaidimų „Portal“ ir „Team Fortress 2“. Drąsiai galima sakyti, kad tai - geriausias rinkinys, skirtas žaidė- 
jams per visą žaidimų istoriją. Būtent „The Orange Box“ skiriame daugiausiai dėmesio šiame numeryje. 

Na o žaidimų lietus, virstantis į krušą ir pūgą, tęsis ir kitame numeryje, kur laukia patys stam- 
biausi hitai ir, kaip minėjau, pirmasis žvilgsnis į būsimąjį „PC Gamer“. 


PS. Turiu perspėti dėl prenumeratos: jei prenumeruofsmi „PC Gamer“ dar matysite „PC Klubo“ 
pavadinimą, nesibaiminkite, tai bus „PC Gamer“. Bandome pakeisti žurnalo pavadinimą pašto 
sistemoje, bet tai gali užtrukti. 
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ėkmingai atgaivinę nuotykių 

žanrą ir įrodę, kad trumpais 

epizodais platinti žaidimus 
įmanoma, „Telltale Games“ grįžta 
su antruoju „Sam8.Max“ sezonu. 
Pirmasis šio sezono epizodas Ice 
Station Santa pasirodys jau netrukus 
ir — galima iš karto nuspėti — bus 
skirtas kalėdinėms šventėms. 

Kūrėjai antrajame sezone ketina pa- 

tobulinti keletą svarbių žaidimo dalykų, 


pasinaudoti pirmojo sezono patirtimi. 
Drastiškai niekas nepasikeis: Semas ir 
Maksas vis dar atskleis keistas paslap- 
tis ir privers žaidėjus laužyti galvas prie 
sudėtingų ir smagių galvosūkių. Skir- 
tingai nei praėjusį sezoną, epizoduose 
pasirodantys kiti veikėjai dabar turės 
savo papildomus siužetus. Sutiksime 
įvairių veikėjų, trumpai pasirodžiusių 
praėjusio sezono epizoduose, stebėsi- 
me tolimesnes jų istorijas. 
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iksliau paaiškėjo būsimo- 

sios ketvirtos „Devil May 

Cry“ dalies pasirodymo 
laikas ir platformos. Premjera 
įvyks 2008-ųjų metų vasarį PC, 
PS3 ir X360. 

Priminsime, kad žaidimo siu- 
žeto centre — kvapą gniaužianti 
(kitaip ir būti negali, jūs žinote) 
Dantės ir Nero priešprieša. Už 
abu veikėjus, aišku, bus galima 


=== ITIL 


ir blondinas nebus nuskriaustas. 
Siužetas prasideda Dantei 

aplankant Fortuną — pakrantės 

miestelį, tapusį Kardo Orde- 

no prieglauda, kuris garbina 

į demoną Spardą, neva „žmonijos 


Garsioji detektyvų porelė ir toliau 
gyvens mažoje keistoje gatvelėje, 
tačiau ji pakeista, kad būtų lengviau 
orientuotis. Taip pat žaidėjai gali 


sužaisti: daugiausiai už Nero, bet 


gelbėtoją“. Mūsų herojus negali 
atsispirti pagundai „patrupinti“ 
sektantus, tačiau jo kelyje stoja 
minėtasis Nero — draugas sten- 
giasi ne tik apginti gimtąjį lizdą, 
bet ir apsaugoti savo vaikystės 
draugę Kairi, patekusią į nemalo- 
nę kartu su visais. 

Padės jam dvi galingos jėgos: 
„devil bringer“, esantis dešinėje 
Nero rankoje, geba valdyti ap- 
linkinius demonus, kaip tik nori, 
0 „exceed“ Moka versti smū- 
gius kombinacijų serijomis: ne 
paspirti eilinį niekšą, o kinemato- 
grafiškai suspardyti iš karto kelių 
priešų subines. 


tikėtis pakeliauti ir po egzotiškesnes 
vietoves, jau pirmame epizode teks 
keliauti į pačią šiaurę pas Santą, 
kuris, berods, visai pakvaišo ir 
nusprendė niekam šiemet nesirodyti. 
Užsirakinęs savo namelyje jis ketina 
nušauti kiekvieną artėjantį. Semui ir 
Maksui teks susidoroti su šia rimta 
problema, tikrai sukelsiančia įvairių 
netikėtų komiškų situacijų. 

Sveikiname herojus pradėjus an- 
trąjį sezoną, o jums siūlome nežiop- 
soti ir bėgti gelbėti Santos —Kalėdų 
Senelio. 
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e 2007! PC Klubas 


BUSIMIEJIĖH TAI 


Warhammer 
Dawn of War[- 


ors daugelio mėgiama „War- 
N hammer 40 000“ strategija 

iki šiol nesulaukė stambaus 
tęsinio, kūrėjai sugeba žaidėjus 
lepinti įdomiais ir ne tokiais jau men- 
kais papildymais. „Relic Studios“ 
toliau tęsia šią tradiciją ir paskelbė 
apie trečią „Warhammer 40 000: 
Dawn of War“ papildymą „Souls- 
torm“. Tikėkimės, jie „neužsikabins“ 
taip su papildymais kaip „Maxis“ su 
„The Sims“ serija... 

„Soulstorm“ papildymas (kaip ir 
galima tikėtis) atneš dvi naujas frak- 
cijas. Pirmoji yra Dark Eldar, o antroji 
— Sisters of Battle. Galingą praėjusio 
išplėtimo Dark Crusade kampaniją, 
kurioje reikėjo užkariauti visą planetą, 
naujasis papildymas smarkiai pra- 


lenks, mat čia teks užimti net keturias 
planetas ir tris jų palydovus! 

„Soulstorm“ pavadinimas kildina- 
mas iš to kosmoso regiono, kuriame ir 
vyks veiksmas. Keista kosminė audra, 
prasidėjusi šalia kelių planetų, vilioja 
įvairias rases tyrinėjimams, tačiau, 
vos atkeliavus, sugenda jų naviga- 
cijos sistemos ir tyrinėtojai atsiduria 
svetimose planetose, kur sukelia tikrą 
chaosą. Strateginiame žemėlapyje 
bus galima vadovauti devynioms 
frakcijoms. Čia galėsite planuoti 
ėjimus ir priešininkų teritorijų atakas. 
O prasidėjus mūšiui žaidimas taps 
realaus laiko strategija. 

Keletas žodžių apie naująsias 
frakcijas. Dark Eldar yra pikta piratų 
rasė, atakuojanti greitai ir iš pasalų, 


Papildymą kuria ne s BSĖs "Relic" 0 „Jitan Guest“ kūrėjai „Iron Lore“. Gal- 
būt dėl to atsirado svarbi nauja idėja — kariniai oro vienetai, kuriuos turės 
ne tik naujos frakcijos, bet ir senosios. 


mokanti užnuodyti priešus. Jų 
kariniai vienetai labai mobilūs, kai 
kurie gali skraidyti. Unikaliausia, kad 
Dark Eldar vieninteliai gali naudoti 
papildomą resursą — kritusių priešų 
sielas. Sisters of Battle iš esmės 


galingas atakas ar gynybą. Tikėjimas 
eikvoja resursus, tad reikės nuspręsti, 
kiek jo skirti ekonomikai, kiek šių 
seserų kovai. 

Nors pilno „Warhammer 40 000“ 
tęsinio mes kol kas taip ir nesulauk- 


Kaip ir „Dark Crusade“, „Soulstorm“ bus savarankiškas papildymas, tad origi- 
nalaus „Dawn of War“ nereikės. Tiesa, tuomet „multiplayer“ režime galėsite 
žaisti tik su dviem naujosiomis rasėmis. 


yra ginkluotos vienuolės. Kūrėjai 
jas vaizdžiai pristato kaip Ispanišką 
inkviziciją kosmose. Kovoje seserys 
pasitelkia įvairias iššaukiamas 


sime, jo papildymai vis didėja ir 
„Soulstorm“ bus stambiausiu iki šiol. 
Zaidimas turėtų pasirodyti kitų metų 
viduryje. Ed 


se ypač populiari.ir netrukus atgiinsianti futuristinė 
šaudyklė su dinozaurais bei kitais priešistoriniais 
gyvūniais pasirodys ne tik PS3 bei X360 konsolėse, bet 


| rumpa,-bet labai gera naujiena PC žaidėjams: „kadai- 


ir PC.„Smagu, kad GC 2007 skiand dę-gandai pasitvirti- 
no: „Turok“ PC versija pasirodys kiek vėliau po elaijAi 
3 S An šūsjų pavasarį. X 
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Mieloji „Ubisoft“, visais būdais išnaudojanti gerą Tomo Clancy vardą, 
nutarė paleisti senuką į orą anonsavusi arkadinį oro kovų žaidimą „Tom 
Clancy's Air Combat“. 

Reikia pabrėžti, kad čia yra vienas įdomus momentas: pranešime spau- 
dai „Ubi“ įvardija „Air Combat“ išskirtinai kaip frančizę, kas nepalieka 
jokių abejonių, jog dar išvysime jų nemažai. 

Hiper tikroviškumo, pažangaus skraidymo modelio ir mirtinai sudėtingo 
valdymo nelaukite — multiplatforminiai projektai (žaidimas pasirodys 
PC, X360 ir PS3 platformoms) teikia pirmenybę gražiems specialiesiems 
efektams ir šauniems triukams. Galima pamiršti ir apie sudėtingas kampa- 
nijas: kūrėjai tiesiai šviesiai skelbia, kad bus primityvu, bet labai linksma. 

Tiesa, siužetas. Netolimoje ateityje labai stambi gauja staiga užpuola 
JAV, verčia narsius Amerikos pilotus išridenti iš angarų ultra šiuolaikiškus 
naikintuvus ir parodyti piktadariams vidurinį pirštą. Viskas geriausiomis 
Clancy tradicijomis, tikrai. Pasirodys galbūt kitąmet. 


NAUJA CAPCOM VEIKSMO FANTASTIKA 


„Capcom“ šiek tiek atvėrė paslapties uždangą nuo savo naujo veiksmo „Dark 
Void“, kuriamo jaunoje studijoje „Airtight Games“. 
Vietinis siužetas: mūsų planetą prieš milijardą metų aplankė senoviniai ir 


čią žmoniją. 

Zmonės ilgą laiką laikė Stebėtojus dievais ir garbino juos, tačiau tik iki to 
momento, kol keli atrado savyje super gabumų. Iš karto po to prižiūrėtojai 
buvo išgrūsti į paralelinę visatą. Kur jie ir buvo visą šį laiką, planavo netikėtą 
sugrįžimą ir baisų kerštą. Ir vis dėlto suplanavo, prasiveržė atgal, į mūsų 
pasaulį... 

Zaidimukas PC, „Xbox 360“ ir PS3 versijomis turėtų pasirodyti žiemą. BE 


Kas mėgsta naftos koncernus? Niekas nemėgsta naftos koncernų („GAZ- 
PROM“, girdi?) Šie godūs ponai nualina gamtos resursus, prisideda prie 
globalinio atšilimo, teršia visus ir viską, bla=bla=-bla. 

Šiek tiek pakeisti šį nemalonų įvaizdį nutarė kitas industrinis gigantas iš 
Anglijos „British Petroleum“. Tiksliau, jo „geras“ padalinys „BP Alternative 
Energy“. Jie kartu su „Electronic Arts“ nusprendė sudainuoti odę ekologijai 
„SimCity Societies“ žaidimo pagalba. 


Įį simCity Societies || 


Esmė paprasta: įrengiant miestą žaidėjams teks rinktis tarp skirtingų 
energijos šaltinių. Pigesni po kurio laiko pavers miestą tikra dujų kamera 
su smogu, tarša ir kitais malonumais (EA, labai prašome pažadėti mums, 
kad kanalizacijoje bus mutantų!). O investicijos į ekologiškai švarų, bet 
brangesnį kurą, tarkime, vandenilį ar gamtines dujas, garantuos laimingą ir 
sveiką ateitį. 

Pažiūrėsime, kaip organiškai visa tai „įsipaišys“ į ir taip iškreiptą origina- 
laus-„SimCity“ koncepciją. 


„Electronic Arts“ pradėjo pačios savęs lengvą restruktūrizavimą, kėtina 
palengvinti daugelio savo padalinių naštą. Aiškiai ir paprastai tariant, šiuo 
atveju žodis „restruktūrizavimas“ reiškia, kad „ups, dabar kažką atleis“, 0 
„lengvas“ naudojamas tuomet, kai procesas vyks ne masiškai, 0 pavieniais 
atvėjais. 

Atrodo, „pasisekė“ komandai, atsakingai už „Ultima Online“: kaip 
pranešama, per artimiausius porą mėnesių vaikinai pakeis „EA Redwood“ 
sienas į biurus Virdžinijos valstijoje, kur šiuo metu apgyvendinta „Mythic 
Entertainment“. Daugeliui šio patrauklaus proceso metu gali tekti keliauti 
tiesiai į gatvę. 


Prisiminkite visus milijardinės apyvartos JAV žaidimų industrijos sandėrius 
ir suprasite, kokie pinigai čia sukasi. Štai ir ponaičiams iš „ZeniMax Media“, 
kuriems, tarp kitko, priklauso ir studija „Bethesda“, teko savas pyrago 
gabaliukas: mainais į neįvardintą (bet greičiausiai solidų) akcijų paketą 
kompanija gavo 300 milijonų dolerių nuo „Providence Eguity Partners Inc“. 
Pastaroji firmelė taip pat prastūmė savo žmogų į „ZeniMax“ valdybą — na, 
kad pinigėliai būtų leidžiami ten, kur reikia. 

O leidžiami jie bus žaidimų kūrimui ir leidybai, verslo plėtrai: ir, įdomiau- 
sia, naujų MMO visatų kūrimui. Už tai greičiausiai bus atsakinga „Zeni- 
Max Online“ — „ZeniMax“ padalinys būtent MMO žaidimams, atidarytas 
rugpjūtį. 


JAV leidėjas „Gamecock Media Group“, suburtas šių metų vasarį iš buvusių 
„Id Software“ ir „ION Storm“ darbuotojų, pareiškė norą išsiveržti už savo 
vienuolyno ribų. 
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Kompanijos vadas Maikas Vilsonas papasakojo publikai apie greitą 
„Gamecock UK“ (Didžioji Britanija, serai, Didžioji Britanija) atidarymą ir 
invaziją į PAL teritorijas. 


Laiminguosė Europos kraštuose vaikinai ketina Susipažinti su įdomių 
žmonių miniomis, kurių didžiąją dalį, aišku, sudarys nepriklausomi, bet 
labai talentingi kūrėjai, kurių kūrinius „Gamecock UK“ platins. 

Britų biuras turėtų atverti duris iki šių metų pabaigos. 


„Valve“ ir toliau renka žymius ir ne tokius žymius leidėjus bei kūrėjus po 
savo internetinės žaidimų pardavimo tarnybos „Steam“ stogu. Štai netikėtai 
pas vaikinus į svečius atėjo „Codemasters“. Apsižiūrėjo, patenkinti palink- 
čiojo galvą ir pasirašė kontraktą kelių savo produktų platinimui per „Steam“. 

Į virtualų prekystalį jau pateko siaubo šaudyklė „Clive Barker's Jericho“, 
o artimiausiu metu jam kompaniją palaikys RPG veiksmas „Overlord“ ir 
lenktynių simuliatorius „DiRT“ — visai derami produktai. 


„Electronic Arts“ įsigijo iš holdingo „Elevation Partners“ kitą jam pavaldų 
holdingą — „VG Holding Corp“. Į pastarojo sudėtį įeina tokios nėmenkos 
firmos kaip „BioWare“, dabar bebaigianti stambų X360 RPG „Mass Effect“, 
ir „Pandemic“; „Mercenaries 2“ kūrėja. Sandėrio suma (skirtingais vertini= 
mais): buvo nuo 775 iki: 850 milijonų JAV dolerių. 

Pirkimo tikslas aiškus ir gan banalus: „EA pozicijų sustiprinimas RPG 
ir nuotykių žanruose“: Sis sustiprinimas prasidės iš karto po to, kai naujai 
įsigytos studijos bus reorganizuotos (kaip stipriai, nepranešama).L3 
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Studija „Playpen“ (Hong Kongas) anonsavo savo naują projektą — arkadini 

DJ simuliatorių „Skillz“. Aišku, apie jokį išdykavimą su aibėmis mygtukų 

„mikseriniame“ pulte net kalbos nėra: viskas vaizdinga ir gana šaunu. 
Turėsime kelis „geimplėjaus“ režimus: siužetinį (gauname kelias šokių 


aikšteles ir bandome užvesti publiką kiekvienoje, gražiai dėliojame daineles), 
„DJ mūšis“ (komentarų nereikia, visi matėme kine) ir „laisvas stilius“. Nebus 


apsieita ir be „online“ bendrijos, su kuria bus galima pasidalinti savo darbo 
rezultatais. 


Pasirodymas planuojamas antroje 2008 metų pusėje PC ir neišvardintoms 


konsolėms. L4 


„Atari“ visomis įmanomomis priemonėmis bando gelbėtis nuo bankroto ir 
sausai išmelžia visas savo bent kiek populiaresnes frančizes. Štai neseniai 
leidėjas paglostė „Ossian Studios“, skyrė jai n pinigų sumą ir davė leidimą 
kurti „Mysteries of Westgate“ — pirmąjį „Adventure Pack“ populiariam 
RPG „Neverwinter Nights 2“. 

Siužetas, jeigu nesigilintume į smulkmenas, nepadoriai primena „Žiedų 
valdovą“ miniatiūroje. Užuomazga tokia: tam tikras žmogus yra paval- 
dus pavojingai organizacijai, kuri anksčiau arba vėliau žada jį nužudyti. 
Nakties geležtės (taip vadinasi organizacija) verčia mūsų herojų trauktis 
į tolimą miestą, kuriame kariauja dvi galingos frakcijos. Prie kokios iš jų 
prisijungs herojus, spręsti mums. Tačiau išgelbėti pasaulį (arba — ma- 
žiausiai — miesto apylinkes) vis dėlto teks. 

Kūrėjai siūlo pirkėjams 15 „geimplėjaus“ valandų, nelinijinį pasakojimą 
su atvira baigtimi, 3 naujus NPC, šviežius monstrus ir ginklus, bei (leidėjo 
dėka) profesionalų įgarsinimą ir patoso kupiną garso takelį. 

Išleisti visa tai tradicinėje dėžutėje būtų beprotystė, todėl įsigyti „Mys- 
teries of Westgate“ bus įmanoma tik internetu. Pasirodymas numatomas 
netrukus, įdiegimui prireiks originalaus „Neverwinter Nights 2“. Ed 


Vaikinai iš „Sunstorm“, padovanoję pasauliui „18 Wheels of Steel“, toliau 
tęsia savo gerus darbus — studija anonsavo naują autosimuliatorių „Euro 
Truck Simulator“. 

Iš žaidėjų bus reikalaujama atlikti visiškai standartinius tokiais atvejais 


veiksmus: imti krovinius ir perkelti juos iš taško „A“ į tašką „B“. Veiksmas 
vyks Europoje: daugybė vaizdingų trasų, įžymios vietos ir kiti smagūs 
dalykai. Neapsieita ir be daugybės licencijuotų (ir, aišku, nesudaužomų) 
sunkvežimių. Ko dar reikia paprastam virtualiam vairuotojui? 

Pasirodymo data nepranešama, bet pirmieji vaizdeliai jau yra. E3 
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Pakilimo miesto aplinkos suteiks žaidėjams laisvės ir įvairovės keliaujant po 
miestą ir naudojant siūbavimo, nusileidimo virvėmis, laipiojimo ir vaikščiojimo 


sienomis techikas. 


www.bioniccommando.com 


artais jie sugrįžta... „Capcom“ + 

K Aenisakoma pradžiugino visus , 
senovinio (1988-ųjų metų 

gimimo) veiksmo žaidimo „Bionic 

Commando“ gerbėjus anonsavusi jo 

naują „next gen“ versiją su ta pačia 


iškaba. "2 


Praėjus 20 metų („Gameboy“ 
versija nesiskaito) Natanas Spenseris 
sugrįžta kartu su įspūdingais specia- 
liaisiais efektais ir poligoniniais rūbais. 
Tikslo platformos — PC, „Xbox 360“ 
ir PS3, o nuotaikos net labai karinės: 
blogiukams vėl bus suteiktas šansas 
„pabendrauti“ su mūsų super heroju- 
mi, kuris galės ne tik įsivaizduoti save 
Žmogumi-voru, bet ir apsimesti Halku 
bionic rankos pagalba mėtydamas 
mašinas ir kitus svarius argumentus į 
priešininkus. 

Žaidimo siužetas pasakoja apie 
žiaurią neteisybę: po to, kai Nata- 
nas pridarė nemalonumų Imperijai 
ir išgelbėjo gimtąją šalį, jo paties 
valdžia niekšiškai apkaltino jį daugybe 
neegzistuojančių nusikaltimų ir panoro 
nuraminti visiems amžiams. Tačiau 
Spenseriui, galima sakyti, pasisekė: 
jo mirties bausmės dieną teroristai 
mieste susprogdino galingą bombą, 
pavertusią miestelį griuvėsiais. Vy- 
riausybei nebeliko nieko kito, kaip vėl 
grąžinti super agentui visus įgalioji- 
mus ir pasiųsti jį į patį pragarą... 

Naująjį „Bionic Commando“ 
kuria GriN studija, prisidėjusi prie 
„Ghost Recon Advanced Warfighter“ 
frančizės kūrimo. Pasirodymo data 
nepranešama. Ei 
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Skraidančios galūnės 


Soldier of Fortune: PayBd 


wwWw.sofpayback.com 


EZ PASIRODYMO DATA 2007 11 23 
erai oo SEN 
iais laikais ultra žiaurumu ir 


skraidančiomis žmonių galūnė- 

mis žaidime nelabai ką nuste- 
binsi, tačiau 2000-aisiais pasirodęs 
pirmasis „Soldier of Fortuke“ žaidimų 
reitingavimo agentūroms ir jautres- 
niems žaidėjams sukėlė tikrą šoką. 
„PayBack“ ketina tęsti tvirtas žiaurių 
kūno sužalojimų tradicijas. 


Nors žaidimą kuria ne ta pati 
„Raven“ studija, jame išvysime visus 
įprastus serijai dalykus. Naudosi- 
me tikroviškus ginklus, vykdysime 
tarptautines misijas prieš teroristus ir 
kitus piktadarius ir, be abejo, stebėsi- 
me labai tiksliai sumodeliuotus kūno 
sužalojimus, kurie leidžia skraidyti 
rankoms, kojoms ir galvoms. Dabar 
Ši sistema dar detalesnė nei seniau. 
Pavyzdžiui, koja yra išskirta į pėdą, 
kulkšnį, blauzdą ir šlaunį. Nors ir 
žiaurūs, šie sužeidimai yra taip padi- 
dinti, kad atrodytų šiek tiek komiškai. 
Tikroviški kūno sužalojimai, kokius 
stebėjo kūrėjai ruošdami žaidimą, 
pasak jų, yra per daug žiaurūs. 

„PayBack“ žaidime jums su partne- 
riu teks keliauti į Artimuosius Rytus, 
aptikti Kinijos valdžios atstovą, turintį 
slaptos informacijos, ir išgabenti jį į 
saugią vietą. Tačiau iš pirmo žvilgsnio 
paprasta misija tampa tragiška, mat 
partneris jus išduoda ir sukelia daugy- 


bę tarptautinių incidentų. Medžiodami 
jį apkeliausite įvairius išgalvotus 
Artimųjų Rytų kampelius bei Rusiją 
primenančias vietoves. 

Nelabai ką nustebins faktas, 
kad „Soldier of Fortune: PayBack“ 
uždraustas Australijoje, nes „netilpo“ 
į maksimalų šioje šalyje žaidimų am- 
Žžiaus reitingą 15+. Teisybės dėlei rei- 
kia pasakyti, kad filmų maksimumas 
kažkodėl 18+. Keisti tie australai. Ed 


Žaidime bus galima naudoti apie 
taikiklius bej kitą įrangą, 


a 


Ypač žiaurus karinis 
žaidimas dabar su dar 
tikslesniu sužalojimų 
modeliu. 
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40 ginklų, k 
kurią atrakinsime V 


ykdydami 12 žaidim 


uriuos galėsime mo 


0 misijų. 


difikuoti pridėdami granatsvai 
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Archlord 


Www. archlordgame. com 


1800 MHz CPU, 
256MB RAM, 64 MB video, 
4 GB HDD 


ūtent tokie buvo mano 

„pirmieji žodžiai, ištarti garsiai 
L po geros valandos žaidimo. 
Paprastai įsijungęs naują žaidimą 
net krykštauju, tačiau dabar savo 
miną galėčiau nebent palyginti su 
„50 cent“ veido išraiška stebint 
legendinės Britney Spears legendinį 
„Gimme more“ pasirodymą per MTV 
VMA. „Gimme less“ tokių žaidimų... 

Iš kur ta neviltis, būtų sunku 
pasakyti, nes priežasčių turbūt 
milijonas. Kita vertus, žaidimas nėra 
toks blogas, kad vertėtų stengtis jį 
pamiršti trankant galvą į sieną. Jis 
tiesiog nuvilia ir didžiausius akmenis 
reikėtų mesti į visišką autorių neatsa- 
kingumą žaidėjų atžvilgiu ir atmestinį 
darbą, kadangi visai įdomi žaidimo 
idėja nugrimzdo didžiulėje klaidų 
pelkėje. 

Legendos apie „Archlord“ 
trūkumus jau sklido po pirmojo ir 
paskutinio Open Beta testavimo, bet 
tai mažai įtakojo tolimesnį žaidimo 
vystymąsi. Aišku, tam turėjo reikš- 
mės riboti laiko ištekliai ir išleidimo 
datos, todėl „Archlord“ pasiekė 
parduotuves tokios pačios būklės, 
kokia buvo Betos metu. Tačiau net 


ir po metų autoriai taip ir nesugebėjo 
sutvarkyti serverių palaikymo darbų, 
tragiškos komunikacijos, nepatogios 
vartotojo sąsajos ir begalės kitų klai- 
dų. Tuo tarpu kažkokiu antgamtiniu 
būdu „Codemasters“ spėjo „iškepti“ 
antrą žaidimo epizodą ir pagaliau į 
žaidimo pasaulį paleido Archlordą — 
visa ko valdovą ir siaubą-baubą. Na, 
kažkokiu būdu juk reikėjo pateisinti 
žaidimo pavadinimą, nors tai padėties 
ir nepakeitė. 

Didžiausią šoką patyriau susidū- 
ręs su pasaulio struktūros ir dizaino 
ypatumais. VA-JĖ-ZAU. Taip, iš tiesų, 
tokių „specialiųjų efektų“ dar neteko 
matyti nė viename šio pasaulio žai- 
dime, bet nemanau, kad ir astralinės 
kelionės galėtų padėti surasti ką nors 
panašaus. Tarkim, nusprendžiate savo 
valdomą personažą teleportuoti į kitą 
vietovę, visi puikiai suprantame, jog 
su šiuolaikine žaidimų magija tai visai 
nesunku padaryti, tačiau „Codemas- 
teriai“, regis, stengiasi į paprastus 
klausimus atsakyti sudėtingai. 
Personažas pasinaudoja tele- 
portacijos aparatu ir teoriškai 
turėtų atsidurti kitoje vietoje, 
Cha! Kad būtų išsaugota 
intriga, o intriga nebūtų mūsų 
kiemo intriga, jei ji nebūtų | 
absurdiška, vaizdas ekrane su- 


sidvejina... Gali pasirodyti, jog ta 
tiesiog vakatykšio bali 
tačiau ne. 


išvyko, tiek naująją teritoriją, į | kurią 
personažas atvyko. Skaidrūs vaizdai 
lipa vienas ant kito ir norit pašal 


Kvestų scenarijai labai 
prasti ir viską reikia 
nuolat kartoti. 


išjungti žaidimą ir vėl įjungti, nes 
kitaip matysite, kaip Jūsų personažas 
vaikšto skirtingose kontinento vietose 
vienu metu... Būkim optimistai ir 
manykime, jog netradicinių poreikių 
žaidėjai čia ras žavesio. 

Kitas džiaugmas susijęs konkre- 
čiai su žaidimo demonstravimu. Na, 
nebūkime naivūs ir nesakykime, jog 
grafika nieko nereiškia. Grafika iš 
tikrųjų labai daug lemia, pavyzdžiui, ji 
svarbi, nes mes norime matyti jaukią 
ir įtraukiančią aplinką, ji svarbi mūsų 
akims, nes mes mėgstame ilgai pa- 
sėdėti prie žaidimo, įmantrūs efektai 
neturi jų dirginti. „Archlord“ nesugeba 
atlikti šių reikalavigių. Oficialiuosiuose 
„Screenshotuose“ žaidimas atrodo 
tikrai gerai, nepasakysi, kad tekstūros 
išplaukusios, jog trū 
aštrumo; tačiau kaip'ir beveik viskas, 
i 2 


ką pasiūlė mums „Codemasteriai“, yra 


niūrus ir bedvasis, personažų modeliai 
nėra detalūs, o jų veidai labiau 
primena kažkokias spalvines dėmes. 
Nepaisant to, visa aplinka tarsi 
išplaukusi. Tikriausiai autoriai norėjo 
pasiekti panašų švytėjimą kaip „Guild 
Wars“, tačiau tai akivaizdžiai jiems 
nepavyko ir žaidimas stebimas tarsi 
per mirguliuojančią vandens sieną 

ar sapną. Net žaidimo nustatymuose 
sunku gauti geresnę vaizdo kokybę. 
Be to, žaidimas visiškai nepritaikytas 
tiems, kurie naudoja plačiaformačius 


ekranus, kadangi žaidimo rezoliucijos 
nustatymai neleidžia išplėsti kameros 
matymo kampo neištampant aplinkos 
modelių. 

Kitą baisiai didelę akmenų krūvą 
galėčiau lengva ranka suberti ant 
PvE konteksto, kur atsiveria plačios 
dykumos toje autorių smegenų žievės 
dalyje, kuri turėtų generuoti fantaziją. 

Nejaugi buvo taip sunku primokėti 
geresniems scenaristams, kad šie 
sukurtų įdomesnes istorijas? Dabar, 
regis, tie, kas rašė kvestus, niekada 
gyvenime neturėjo nieko bendro 
su MMO. Sakykime, paprašo koks 

senukas nudėti kelis vorus, pažada 

kokį nors atlygį, kuriuo susivilioji 

ir sutinki padėti. Nuleki į kokią 

teritoriją, nukapoji tuntui vorų 

kanopas ir grįžti. Pasiimi atlygį 
ir šis vėl prašo nubėgti pas 
tuos pačius vorus ir ką nors iš 
jų atimti, mat senis negalėjo 
to paprašyti iš karto, kad 
netektų pirmyn-atgal laksty- 
ti. Sukandęs dantis įvykdai 
kvestą ir supykęs ant 


'Dovanotam arkliui į i deniėių nežiūri, ar ne? Gal bent tai, id  Ariaia“ 
prieš kelis mėnesius tapo nemokamu, išgelbės jį nuo visiškos užmarš- 
lies Ti ir nus pzEžĖ patys — žaibijas Eika!“ rasite "op - 
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Nebloga žaidimo idėja 
paskandinta po begale 


klaidų. 


senio eini pas kitą. Kitas NPC tavęs 
paprašo nueiti ten... kur jau prašė 
senis, pas vorus, nužudyti atitinkamą 
jų kiekį, lyg nuo to priklausytų pasau- 
lio likimas. Ir tokių kvestų begalybė, 
ne, ne begalybė, VISI tokie kvestai ir 
tai — užknisa! 

Kapoji „mobus“, kad gautum pini- 
gų, nes jokios normalios ekonomikos 
žaidime taip ir nesugebėjau apčiuopti, 
kapoji „mobus“, nes dėl to kyla patir- 
ties taškai XP kapoji juos, nes žaidime 
juk reikia kažką veikti. Tik vieno taip ir 
nesupratau: kodėl iš kiekvieno „mobo“ 
krenta gydymo ar manos buteliukai? 
Autoriai nusprendė, jog personažo 
gyvybės taškų nepakanka nudėti porai 
savo lygio priešų, tai dėl galimų ne- 
susipratimų žeria įvairiausią chemiją 
tiesiog už dyką, kad tik žaidėjai tylėtų. 
Apgailėtina! 

O tai ką, nėra PvP? 
Yra, mielas drauge. Yra net klanų 
karai ir gildijų salių puolimai. Tačiau 


| 
| 
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PPSESTITSSTSTSEPESREINSPOSS 


TONY 


kaip ir beveik viskas žaidime tai | 
egzistuoja tik teoriškai, nes praktiška 
viską nužudo visagalis ponas Laga 
Koks dar PvP kai kiekvienas nauj 
veiksmas vėluoja 1-5 sekundes, 

o geras MMO žaidėjas žino, kokia 
yra svarbi kiekviena mikrosekundė 
kovojant su kitu žaidėju. Ir tarsi viso 
šito būtų maža, „Archlord“ per dažnai 
išspjauna žaidėją kaip tyčia nepalan- 
kiausiu metu... 


Apskritai sunku būtų atrinkti 
teigiamas šio žaidimo savybes. 
Man visai patiko muzikinis fonas, 
keli magijos efektai, tačiau daugiau 
niekas taip ir nepaliko gilesnio 
įspūdžio. Be šitų dalykų žaidimas 
gali pasiūlyti visiškai tradicines 
personažų klases ir galimybę tapti 
Archlordu vieną mėnesį, valdyti ypa- 
tingas gamtos jėgas, kurios, deja, 
niekaip nepasipriešins visagaliui 
ponui Lagui. „Gimme less“... Li 
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f-Life 2: 


Episode Two 


Pasiruoškite nenumatytoms'pasekmėms 


Aš FPS 
“+ Valve Software 
2007-1818 
1.7 GHz CPU, 
512 MB RAM, 64 MB video, 


6/GB HDD 


„Episode Two“ prilygsta originaliojo | 
„Half-Life 2“ pasiekimams ir daugeliu 
atveju peršoka šio žaidimo aukštai 
iškeltą kartelę. Dėl puikaus pasa- 
kojimo ir tobulo veiksmo šį epizodą 
turi pažaisti kiekvienas. 

„PALGN“ 


96*6, 1-a vieta 
(The Orange Box) 


irsdamas gausius Ep1 pietus 
Gordonas Frymanas visiškai 


nesuko-galvos dėl mandagaus 
elgesio prie stalo. Tai... 24. Sukėlė... 
„„Nenumatytų:.: 

Pa-sek-mių... 

Jis, švelniai tariant, vemtelėjo, tad 
mums atsivėrė puiki proga įvertinti jo 
skrandžio turinį. Taaaaaaip... 

Mėsa! 

Gordoniai! 

Tikiuos, pa-si-mo-kei?.. 


PASIRUOSKITE... 
Visi tie;-kurie žaidėte „Half-Life.2: 
Episodė.Onė:, pasiruoškite nenumaty- 
toms pasekmėms. Tie, kūriė nežaidė- 
te, bet girdėjotė.., Pasiruoškite..lr tie, 
kurie savo'akysė „Halt-Life'2“ regi 
pirmą sykį... Pasituoškitė. Pasiruoškite 
ir stebėkite trumpą pirmojo epizodo 
apžvalgą Ir supraskite. Joks kitas žaidi- 
mas į tokią trumpą santrauką netilptų. 
Tai dar syki įrodo, Kad „Half-Life“ 
buvo pasukęs klystkėliu. Tačiau niekas 
negalėjo numatyti reabilitacijos proce- 
se sukeltų'pasėkmių. Pasiruoškite... 
Išties „Half-Life 2; Episode Two“ 
(toliau — paprasčiausiai HLEP2) 
prasideda trumpu:pirmąjį epizodą 
pristatančiu filmuku, Tiesą-sakant, 


12 2007! 


m Šlykšti ir arogantiška 
persona. Britų profesorius 
ir unabomberis, sukūręs 
„lipnukes“ :). 


I was just saying hello to Alyx and Gordon. 
Oh, fine - no one grants me 4 Moments peace, but by all means - unroll the red 
carpėt. 


60 45 2 


180 


„Mo 


jis labai trumpas. Ir labai puikiai 
atkartoja visą pirmojo epizodo istoriją. 
Man būtu įdomu pažiūrėti, kaip į tokį 
filmuką pavyktų sukišti visą „Half-Life 
2“ ar kad ir naujojo HLEP2 istoriją. 
Antra vertus, man malonu, kad išva- 
dos padarytos. HLEP2 paprasčiausiai 
verčia iš koto, rauna stogą, sužadina 
apetitą ir sukelia azartą. Visa tai, 
leiskite pastebėti, palaipsniui iki pat 
kulminacijos, kai norisi šaukti... Dar! 
Dar!!! DAR! 

Taip. Supratote teisingai. HLEP2 
siužeto linija „nukirsta“ super stilin- 
gai. Pačiu tuo momentu, kai norisi 
kaip baigėsi pirmoji „Žiedų valdovo“ 
dalis ar nuostabusis „Lap Dance“ 


m HLEP2 pažiba. Tikras 
plieninių raumenų rinkinys. 


tiškai 
Vairuoti tiesiog bepro 
fantastiškai malonu. 


m Antrajame epizode 
Vortigonai vaidina išties 
įdomų vaidmenį. Grei- 
čiausiai ta proga jie gavo 
naujas, kur kas kokybiš- 
kesnes tekstūras. 


į: 7 14 We make a pretty ba team. 
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4 Mėnesio žaidimas + 442 A 171747 
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us 14-sma-žgu. Kai kombainai 
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echnologijos 
atos Karta 


m Klaustrofobinė kelionė į dugną. Mieli turis- 
tai, atkreipkite dėmesį į beprotišką uolienų 
kokybę bei iš proto vedantį lygio apšvietimą. 
Ir geriau nemindykite vikšrelių: garso inži- 4 
nieriai pasirūpino, kad šis procesas būtų kuo 
nemalonesnis. 
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+“ 2 "r. ay . 2 AM 
, R 1 | a A PCM. „MTS t : Būsimasis „Half-Life 2: Episode Three“ gali tapti pasku- 
2 Me bri 2 nė tiniuoju „Valve“ žaidimu, pasirodžiusiu epizodiniu pavidalu. 
=: Kūrėjų tvirtinimu, jie dar nežino, kokį tolimesnį kelią po 
> čioj | irinks. Geibas Niuvel Newell 
m Kita stotelė — skausminga G. Frymano trečiojo epizodo pasirinks. Geibas Niuvelas (Gabe Newell) 
mirtis. 


teigia, kad po trečiojo „Half-Life 2“ epizodo viešai kreipsis į 
žaidėjų bendruomenę ir prašys pagalbos pasirenkant tolimesnį 
kūrybos ir leidybos planą. 

Epizodinis žaidimo turinio išleidimas suteikė kūrėjams 
galimybę greičiau pateikti žaidėjams naujas technologijas, 
nei būtų pilno tęsinio atveju. Bet „Valve“ nori sužinoti žaidėjų 
nuomonę. „Ar norite, kad toliau kurtume epizodus? Ar norite, 
kad sumažintume laiko tarpus ir peržvelgtume žaidimų dydį 
tam, kad spėtume leisti stambius vientisus žaidimus?“ — 
klausia Niuvelas. Geibas taip pat teigė, jog norėtų pasidalinti 
patirtimi dėl epizodinio turinio su „Sam8.Max“ kūrėjais „Tell- 
tale Games“ bei „Blizzard“, kurio atnaujinimai, jo teigimu, yra 
„MMO epizodai“. 
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"4 A + PIRMAS ĮSPŪDIS Dūmai! Nuostabūs 
2 7 . | dūmai! 9,7 
| "1 bo * ž „* ĮDOMUMAS Paprasčiausiai žaidimas, 
+ : A "4 | 1 kurio negalima praleisti. Unikali 
. * uni LTV veiksmo, galvosūkių, prašmatnių 
Ž B p > 224 aplinkų, nuostabių dialogų ir mokslinės '2 ; 
k fantastikos sintezė. 9,9 


GRAFIKA Dabar pamąsčiau... Ką (d 
„Valve“ sukūrė prieš trejus metus, kad a £| 
tai tebeveža iki dabar. 9,7 J 


GARSAS Metų garsas, be abejonės. 9,9 


VALDYMAS Puikus. Nežiūrint į tai, kad 
vėl gavome pavairuoti. Sį kartą vairuoti 
labai sfhagu. 


s.9 


IŠVADA Kodėl ne daugiau? Turėkite 
sąžinės. Tai juk žaidimas, pakurtas ant 
jau pagyvenusio varikliuko. Negi norite, 
kad visi super kitos kartos žaidimų 
kūrėjai pasijaustų visiškai sužlug- 

dyti. Nuostabus. Tiesiog;nuostabus 
žaidimas. Jei pirksite kartu su „Orange 
Box“, greičiausiai įsigysite geriausią 
pirkinį, kokį žaidimų 

pramonė gali pasiū- 
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E „Narbacular Drop“ — 
nemokamas žaidimas 
sukurtas „Portal“ kūrėjų 
kaip baigiamasis darbas 

ė studijų metais. Siūlome jį 
* “ pabandyti (rasite DVD) ar 
prisiminti, jei jau žaidėte 

seniau. Nebloga studentų 

karjera, ar ne? 


m „Portal“ aplinkos blyškios ir 
sterilios, padedančios įsijausti į 
„bandomojo triušio“ vaidmenį. Ta- 
čiau patekus į „kitą ekrano pusę“, 
vėlesniuose lygiuose, atsiveria 
visiškai kitokie vaizdai. 


I Žaidimo lygiuose | 
visiaktyvūs Objektai | 


sali 


Ko gero, daugelis įveikusių „Portal“ tikisi, kad šis ginklas 
pasirodys tolimesniame „Half-Life 2“. epizode. Tačiau 
belaukiant žinių apie „Episode Three“, jau dabar galima 
pabandyti „Portal“ ginklą „Half-Life 2“, „Episode One“ ir 
„Episode Two“ žaidimuose. Svetainės www.primotechno- : 
logy.com kūrėjai surado būdą, kaip „Portal“ ginklą perkelti x 
į „Half-Life 2“ žaidimus, kur su tam tikrais apribojimais 
jau galima su juo eksperimentuoti ir pasižiūrėti, kas galbūt ž 
mūsų laukia artimiausioje ateityje. 


augelis puikiai prisimename 
[) tinklinės šaudyklės „Team For- 

tress Classic“ (toliau — TFC) 
laikūs. Bemiegės naktys, kivirčai su 
komandos draugais, pergalė, kurios 
dalimi jausdavosi kiekvienas koman- 
dos.narys. Po ilgo septynerių metų 
laukimo „Valve“ mums vėl siūlo 
naują požiūrį į komandinį žaidimą. 


Nepaisydamas begalės pakeitimų 
ir inovacijų, su džiaugsmu galiu pra- 
nešti, kad jausmas, man taip patikęs 
prieš septynerius metus žaidžiant 
TFC, vis dar čia. Pakeitimų pakanka, 
kad žaidimas būtų naujas, šviežias ir 
patrauklus, aišku, akivaizdžiausias — 
grafika. Naudojamos „Cell Shading“ 
technologijos dėka veikėjai ir aplinkos 
atrodo lyg iš komiksų knygutės. Apie 
grafiką — vėliau, juk svarbiausia žai- 
dimo savybė — kaip jis žaidžiamas. 

Žaidėjų specialybės liko tokios 
pačios, galėsite tapti vienu iš 9 per- 
sonažų: šnipu, pirotechniku, kariu, 
sunkiuoju puolėju, mediku, snaiperiu, 
sprogmenų specialistu, skautu ir 
inžinieriumi. Kiekvienas personažas, 
grubiai tariant, turi po tris atakas: 
pagrindiniu ginklu (kulkosvaidis, 
ugniasvaidis, raketsvaidis, snaiperinis 
šautuvas...), antriniu ginklu (daugu- 
ma turi šratinį šautuvą, pistoletus, 


sprogmenų specialistas tuh labai nau- 
dinga minosvaidį) ir artimosios Kovos 
ginklu (kuoka, medicininis pjūklas...) 
Veikėjai turi ir specialių sugebėjimų: 
Šnipas gali užsimaskuoti priešingos 
komandos nariu arba trumpam tapti 
nematomu, medikas turi „overheal“ 
funkciją, skautas gali padaryti dvigubą 
šuolį... Palyginti su TFC, visų herojų 
galimybės smarkiai ribotos. Kiekvie- 
nas personažas labiau sufokusuotas 

į savo specialybę, sumažintas galimų 
atakų skaičius. Tai jokiais būdais nėra 
blogiau, net atvirkščiai. Dabar, žais- 
damas už bet kurį specialistą, visada 
jautiesi svarbus komandai, kiekviena 
klasė turi labai aiškų vaidmenį: visada 
bus ką veikti. Greitas ir intensyvus 
žaidimo „geimplėjus“ labai subalan- 
suotas, atlaidus naujokams, tačiau 
neturintis ribų tobulėti. Tai pats aukso 
viduriukas, būtų šaunu, jei kiekvie- 
nas žaidimas būtų kuriamas su tokia 
mintimi. 

Kaip ir seniau, vis dar labai svarbu 
komandos tarpusavio supratimas. Tai 
labai palengvina jau seniai išpopulia- 
rėjęs bendravimas mikrofonu. Tiesą 
pasakius, jei komanda išsilaksčiusi 
kas sau ir niekas nesiruošia bendra- 
darbiauti, gali drąsiai atsijungti nuo 
serverio — nieko gero nepeši. Jei 
inžinieriai nesaugos savo pastatytų 


ŽAIDIMO BALANSAS TIESIOG 
TOBULAS, KIEKVIENA PERSONAŽŲ 
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Team Fortress:2 
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PIRMAS ĮSPŪDIS Nuostabu! Pirmyn į 
kovą! 10 


ĮDOMUMAS Puikiai subalansuotas 
„geimplėjus“, lengva pradėti, nėra ribų 
tobulėjimui. 10 


GRAFIKA Tvarkinga ir neperkrauta, 
„Cell Shading“ technologija tiesiog 
glosto akį. 9,6 


GARSAS Kokybiškas, linksma muzika, 
puikiai dera prie bendros žaidimo temos. 
9,3 


VALDYMAS Standartinis „Half-Life 
Source“, kitaip sakant, puikus. 10 


IŠVADA Jei turite galimybę žaisti inter- 
nete, pirkite, tikrai 
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Klausimai = atsalyjmai arba 11 
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EI ŽANRAS siaubo-veiksmo-nuotykių 
EJ KŪRĖJAS Hydravision 

EJ LEIDĖJAS Playlogic 
E2DATA-2007-09-07 

EZ REIKALAVIMAI SISTEMAI: 1 GHz CPU, 


„KE MW 


256 MB RAM, 64 MB video, 4 GB HDD 


E) „Online“ reitingas: nesudarytas 


spėjimas: asmenims, neturintiems 

bent jau šešiolikos metų, šį tekstą 

skaityti griežtai draudžiama. Jeigu 

sate tikras dėl savo amžiaus, 
klauskite tėvų. Gavę jų sutikimą ga- 
lite pradėti skaityti tekstą. Dėmesio! 
Nepilnamečiai asmenys, kurie ne- 
paisydami įspėjimo bandys skaityti 
šį tekstą, rizikuoja nieko nesuprasti. 
Dėl šalutinio poveikio, kurį gali 
sukelti šis tekstas, rekomenduojame 
kreiptis į apylinkės gydytoją. 

Buvo šilta penktadienio popietė. 
Ant stalo, šalia burzgiančio asmeni- 
nio kompiuterio, netvarkingai sumesti 


pertiduka mie 


gulėjo geram savaitgaliui būtiniausi 
dalykai: PC platformai skirtas žaidi- 
mų pultelis, keli buteliai alaus, prie 
alaus derantys užkandžiai ir svarbiau- 
sias atributas — „ObsCure II“. Dvi 
entuziastingai nusiteikusios figūros 
su nerimu širdyse laukė instaliacijos 
pabaigos. Ta pabaiga atėjo atnešda- 
ma su savimi naują pradžią — tikro 
„geimeriško“ savaitgalio pradžią. Dvi 
dienos džiaugsmo, įniršio, azarto, 
muštynių, susižavėjimo ir nusivyli- 
mo — emocijų, kurias sukelia geras 
co-op (bendradarbiavimo) žaidimas. 
Praėjus vienuolikai valandų (+ kelių 


valandų trukmės pertraukėlė miegui) 
ir pasibaigus žaidimui, išvarginti, 
tačiau puikios nuotaikos Kyo ir 
2Fast4U atsipūtę stebėjo „Obscure 
II“ titrus. Zemiau — klausimo-atsa- 
kymo forma pateiktos jų mintys po 
aprašytojo savaitgalio: 


Vytautas (Kyo): Na, kažkada su ko- 
Ilega žaidėm pirmąją dalį. Skirtumas 
tik tas, kad visas veiksmas vyko. pas 
mane ir žaisti teko su „PlayStation 2“ 
konsole. Kiek pamenu, Kazy, tuomet 


PANAŠŪS 
ŽAIDIMAI 


PC ovo-n0M 


Apsini til 


HA 
RESIDENT EVIL 4 


SILENT HILL 4: 
THE RO00M 


pirmosios dalies net neužbaigėm? 
Kazimieras (2Fast4U): Tikrai taip, 
pirma dalis tuomet mums pasiro- 
dė per sunki. Na, o „ObsCure II“ 
išsirinkom dar ir todėl, kad šiuo metu 
veiksmo žaidimų dviem žaidėjams PC 
platformai pasirinkimas, kaip turbūt 
žinote, nėra labai platus. 


PCK: Kaip pasikeitė žaidimas ir 
kaip jūs patys? Juk tiek vandens 
nutekėjo! 


2Fast4U: Žaidimas pastebimai 
tapo lengvesnis, trumpesnis ir visai 
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nebaisus. Iš pirmo žvilgsnio tai atrodo 
blogas dalykas, tačiau taip nėra. Zaisti 
buvo nepalyginamai smagiau. Kurti 
keisčiausių strategijų, norint išgyventi, 
nebereikėjo, žaidime atsirado daugiau 
vietų, kur galima atsipūsti bei užvožti 
kolegai per galvą su kėde (žinoma, vir- 
tualiai). Antrą klausimo dalį paliksiu 
Vytautui :). 

Kyo: Na, šiaip tai kėdes į tave daž- 
niausiai daužiau aš — tu kiek bandei, 
tiek nepataikei. Nors ne, vieną kartą 
užvažiavai, bet tik todėl, kad aš leidau 
tą padaryti :). O jei rimtai, tai mes 
beveik nepasikeitėm:; tiek tuomet, tiek 
dabar daužėmės iš pagalių nepasida- 
lindami vietos ekrane. Turbūt žaidimo 
kūrėjai tai suuodė ir dėl to dabar nuo 
saviškio smūgių gyvybės nemažėja 
(juokiasi). 

2Fast4U: Jei žaidėjai visgi galėtų 
vienas kitą sužeisti, turbūt vis dar 
sėdėtume antrame lygyje :). 


PCK: Kaip apibūdintumėte žaidimo 
siužetą? Ar jis glaudžiai siejamas su 
pirmąja dalimi? 


2Fast4U: Siužetą? Kokį siužetą? 
Mes čia kalbam apie žaidimą-duoklę 
jaunimo „siaubiakams“, kuriuos visi 
žiūri su alaus buteliu rankoj ir šypsena 
veide (taip, tarp kitko, žaidžiamas 
ir šis žaidimas). Vietoj siužeto Čia 
plėtojami jaunimui aktualūs patari- 
mai: „Nevartokit narkotikų“ ar „Visada 
naudokit apsaugos priemones“. 

Kyo: Na, kolega, nesutikčiau, 
nesutikčiau... Grįžtu prie klausimo an- 
trosios pusės ir sakau vienareikšmišką 
TAIP, Žaidimas yra labai susijęs su 
pirmąja dalimi ir, jei kas žaidėt, atrasit 
nemažai sąsajų. Labai gaila, kad 
vienas pagrindinių pirmosios dalies 
herojų Kenis šioje virsta gigantišku 
monstru ir nugalabija keletą naujų 
veikėjų. Jo sesė Šenon (beje, mano 
mėgstamiausia veikėja — ar ne, Ka- 
zimierai? ;)) pasuko visai kita linkme 
ir prisijungė prie išgyvenusių vaikų. 


Dar iš pirmos dalies žaidime sutiksite 
Steną, kuris kartu su Senon jau be- 
veik prie pabaigos pademonstruos... 
Pala, ką jie ten 
pademonstruos, 
Kazy? :) 

2Fast4U: 
O! Čia juk tavo 
mėgstamiausia 
vieta! Manau, 
skaitytojai norės tą 
išsiaiškinti žaidimo 
metu, o ne dabar. Jie 
jau žino apie Kenį- 
monstrą, tad šiam 
kartui pakaks. Kitą 
klausimą, prašom. 

Kyo: Pala, pala! 
O kaip dar tos dvi 
sesutės dvynės 
iš Kinijos, kurių 
dėka galėjome 
atrakinti visas už- 
koduotas duris? 
Ką, pamiršai, 
kaip niekaip 
negalėjom atspėti 
Nyčės? Be to, 
tikrai nesitikėjau, 


kad pamirši paminėti savo mėgsta- 
miausią veikėją nindzę Korį, su kuriuo 
karsteisi ir nuolat griuvinėjai... Paskui 
skundeisi, kad per galvą su pagaliu 
duodu (juokiasi). 

2Fast4U: Jei su tokiu pat entuzi- 
azmu būtum lazdom mušęs priešus, 
žaidimą dar tą patį vakarą būtume 
įveikę. Kiečiausias iš viso devyneto 
man buvo ištikimasis profesorius 
Ričardas, kuris nesikišo į veiksmą, 
tačiau paprašytas karts nuo karto 
atnaujindavo veikėjų įrangą, kurios 
baterijas nuolat tekdavo krauti. Su jo 
pagalba iš nugalabytų pabaisų širdžių 
buvo galima gamintis neaiškios su- 
dėties gydomąjį skystį. Tokie dalykai 
tikrai suteikia žaidimui dinamikos... 

Kyo: Leisk tau priminti, kad pirmą- 
ją priešų sankaupą kaip tik ir įveikėme 
mano iniciatyva, o ne kieno nors kito. 
Jeigu ne aš, tai turbūt ta... 


PCK: Na, mums tikrai nemalonu 
nutraukti jūsų ginčą, bet taupydami 
skaitytojų laiką ir žurnalo puslapių 
skaičių užduodame kitą klausimą. Ar 
„ObsCure II“ turi kokių nors sąsajų 
su panašaus turinio videofilmais ar 
net žaidimais? 


Kyo: Įdomus klausimas. Iš tikrųjų 
man žaidimas priminė keletą anksčiau 
matytų filmų. Visų pirma, tai „Fakul- 
tetas“, kuriame pagrindinį vaidmenį 
atlieka taip pat saujelė mokinių. Ir 
„ObsCure II“ trynėsi kažkoks išsigimė- 


lis, kuris tiesiog sakyte sako, kad jo 
namai — filmas „Klaidingas posūkis“. 
Hm, na, o panašių žaidimų tikriausiai 
pavardins jau kėdėje nerimstantis 
kolega. Prašau, Kazimierai. 

2Fast4U: Kaip jau sakiau, co-op 
žaidimų šioje platformoje tikrai nėra 
daug, na, o siaubo co-op žaidimų nė 
su žiburiu nerasi. O gaila, žanras turi 
daugybę potencialo. O dėl kino filmų, 
jei kokia drąsuolių grupelė nuspręstų 
sukurti „Klyksmo“ ar „Žinau, ką veikei 
aną vasarą“ interaktyvius variantus, jie 
tikrai primintų ne ką kitą, o „ObsCure“. 

Kyo: Pritariu. Beje, dar kažkuo man 
žaidimo aplinkos kartais primindavo 
„Silent Hill: The Room“. Kas čia 
dabar žino, gal tai tiesiog nostalgija, 
bet panašumų šių žaidimų aplinkose 
tikrai buvo. 


PCK: Prieš pradedant kalbėti apie 
techninę žaidimo pusę, gal pasitaikė 
kokių įsimintinų nutikimų žaidimo 
sesijos metu? 


Kyo: O, taip... Įsimintiniausia vieta, 
ko gero, buvo ta, kad po titrų žaidi- 
mas tęsėsi toliau ir net teko kautis 
su stipriausiu žaidime bosu, kuris į 
atmintį įlindo dar labiau. Dar labai 

atiko su savo mėgstamiausia veikėja 
Sanon siurbti juodas auras nuo įvairių 
durų. Kodėl? Nes Kazimieras to ma- 
lonumo pajausti taip ir nespėjo. Užtai 
jis puikiai rakino durų spynas (na, 
išskyrus paskutinę :)). 

2Fast4U: Na, o man, ko gero, 
didžiausią įspūdi paliko žaidimo 
pradžioje narkotikų sukelti efektai, 
turbūt vienintelė kraupi žaidimo dalis, 
nuoširdžiai pribloškusios, kol kas pa- 
čios tikroviškiausios žaidimų istorijoje 
pagirios, taip taikliai užsibaigusios 
išgėrus energetinį gėrimą, žaidime 
atstatantį sveikatą ;). 


PCK: Taigi — techninė žaidimo pusė. 
Zaidimas pasirodė ganėtinai „karštu“ 
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laikotarpiu: dabar, kai kūrėjai sten- 
giasi kaip galima labiau priartėti prie 
naujosios kartos, „ObsCure II“ vis 
dar naudoja senas technologijas. Ar 
žaidimas nenublanksta? 


2Fast4U: Ir taip, ir ne. Lygindami 
„ObsCure II“ su kitais naujais produk- 
tais nieko įspūdingo nepamatysime. 
Taip pat labai pasigedau rezoliucijų, 
skirtų plačiaekraniams monitoriams. 
Šiais laikais, manau, kiekvienas 
save gerbiantis žaidimas turėtų jas 
palaikyti. Taip pat žaidimo metu 
teko susidurti su keletu vadinamųjų 
„showstopper“ programavimo klaidų, 
kai žaidimas tiesiog išsijungdavo, at- 
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rodytų, be jokios priežasties. Tokie da- 
lykai išties „užknisdavo“ atsižvelgiant 
į tai, kad išsaugoti žaidimą galima 

tik tam tikrose vietose. Nepaisant to, 
„ObsCure II“ yra vienas iš tų žaidimų, 
kur grafika, nors ir neįspūdinga, 
puikiai atlieka savo darbą. Geresnės 
net nereikia. Na, gerai, užteks man 
kalbėti. Vytai? 

Kyo: Na taip, tačiau man nepati- 
ko, kad kiekvieną sykį pasinaudojus 
išsisaugojimo tašku jis išnykdavo. Tai 
yra nesąmonė. Pirmoje dalyje buvo 
kompaktai, kuriuos galėjai gabentis 
su savimi ir kada panorėjęs vieną jų 
panaudoti išsisaugojimui, o čia dabar 
kažkokios neaiškios gėlės, užsitrau- 
kiančios po kiekvieno... 


PCK: Emmm... Labai šaunu, kad 
prisiminei ir paminėjai išsisaugojimo 
sistemą, bet būtų dar geriau, jei pa- 
sakytum savo nuomonę apie grafinę 
žaidimo pusę. 


Kyo: A, taip, prašau man atleisti. 
Žaidimo grafika likau patenkintas, 
ypač veikėjų modeliais. Pastebėjau 
progresą. Tekstūros tai man atrodo 
lyg kažkoks tarpinis variantas tarp 
pirmosios žaidimo dalies ir „Silent 
Hill: The Room“. Beje, tuo pačiu 
trumpai pakomentuosiu muzikinį foną. 
Pamenu, kad pirmoje dalyje buvo 
rodomas įžanginis filmukas, kurio 
metu grojo grupės „Sum 41“ kūrinys 
„Still waiting“. Kažkada seniai jo klau- 
siausi ir toks dalykas mane nuteikė 
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gana pozityviai. Tuo tarpu kurdami 
tęsinį kūrėjai galėjo įdėti ką nors kaip 
„Teenage Dirtbag“. Na, bet yra kaip 
yra, ir tuo aš negaliu skųstis. Zaidimo 
metu muzikinis fonas ausų nedraskė, 
bet ir pagyrimų nesulaukė. Na, o gal 
tu, kolega, aptartum įgarsinimą? 
2Fast4U: Tiesą pasakius, prieš 
pradėdamas žaisti gero įgarsinimo 
kažkodėl nesitikėjau, todėl buvau ma- 
loniai nustebintas. Žaidimą įgarsino 
grupelė jaunų ir nežinomų, tačiau pro- 
fesionalių aktorių. Kiekvienas balsas 
puikiai atitinka įgarsinamą veikėją, o 
emocijos perteikiamos ekspresyviai, 
tačiau neįkyriai. Jei būtų koks prizas 
už nuoširdumą, aktoriai tikrai jį gautų. 


PCK: Kaip įvertintumėte žaidimo 
valdymą, vartotojo sąsają? Ar nesu- 
dėtinga žaisti dviese? 


Kyo: Na, ką aš galiu pasaky- 
ti... Žaisti dviese 
kartais užknisa, 
nes negali 
žaidimo 
analizuoti as- 
meniškai. Nė 
vieno plotelio. Viską perėjome dviese, 
todėl ir vienareikšmiškos pozicijos Šį 
kartą išreikšti nepavyko, teko rašyti 
interviu. Bet žiūrint iš kitos pusės, tai 
taip žaisti yra kur kas smagiau. Pats 
žaidimo procesas neprailgsta, kai 
žaidi dviese, netikėtos vietos neįvaro 
tiek siaubo ir pusę atsakomybės gali 
palikti savo draugui. Ta prasme, juk 
gera žinoti, kad, kol užsitaisinėji 


ginklą, tave visada pridengs, arba jei 


esi valgomas monstro, kažkas būtinai 


taškys į gabalus jį iš nugaros. NPC to 
niekada nepadarys, 0 jei padarys — 
be emocijų, dirbtinai, lyg už tai jiems 
būtų mokamas kažkoks simbolinis 
atlyginimas. Dėl paties valdymo 
nusiskundimų neturiu. Buvau tas lai- 
mingasis (arba atvirkščiai — nelai- 
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Ingasis), kuris žaidė 
u pulteliu. Opcijų 
lange nusistačiau sau 
valdymą ir jokių pro- 
blemų neiškilo. Galbūt 
/7 todėl, kad prie pultelių 
aš jau pratęs? Koks jaus- 
mas žaidžiant su klaviatūra 
ir pele, jums papasakos mano 
kolega, nes aš'viso žaidimo metu 
likau ištikimas pulteliui. Beje, Kazy, 
gali užsiminti ir apie tai, kiek visko 
įvyko, kol mes tą pultelį gavom... 
2Fast4U: Valdymas klaviatūra buvo 
stebėtinai patogus, visi klavišai buvo 
išdėstyti logiškai ir patogiai, skirtingai 
nei pultelio, kurio valdymo nustaty- 


mus teko pagal poreikius keisti net 
keletą kartų žaidimo metu. Tai labai 
didelių problemų nesukėlė, tačiau 

nuo žaidimo atitraukdavo. Didžiausia 
problema čia, kaip ir daugelyje žaidi- 
mų, buvo kamera, kuri intensyviausio 
veiksmo metu rodė būtent tai, ko 
visiškai nereikia. Kadangi už kamerą 
atsakingas yra vienas arba kitas žaidė- 
jas, toks kameros elgesys dažniausiai 
sukeldavo kolegos nepasitenkinimą 

ir serijas nevartotinų žodžių. Na, o 
pultelį šiais laikais susirasti tikrai nėra 
taip paprasta, kaip atrodo (žinoma, tik 
tuo atveju, jei labai nesinori jo pirkti). 
Teko nuvažiuoti ne vieną kilometrą, 
išnaudoti begales pinigų telefono sąs- 
kaitoms ir iškvosti ne vieną informato- 
rių, tačiau pagaliau visai neblogą PS2 
primenantį pultelį mums geranoriškai 
paskolino draugas Mindaugas :). 
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baigiasi. Ką galėtum 
apibendrindami? Ar ve: 
beveik visą savaitgalį žaidi 
kokių nuostolių dėl to patyrėtė 
patyrėte)? Yra toks gerai žinomas | 
stereotipas, kad žmonės, aukojantys 
didžiąją dalį savo laiko, yra laikomi 
priklausomais nuo kompiuterinių 
žaidimų ir net nesveikais. Kaip 
oponuotumėte tokiai nuomonei? 
Argumentuokite. 


2Fast4U: Nuomonių, be abejo, yra 
įvairių, ir nors į tokį klausimą norėtųsi 
atsakyti pacituojant vieną garsų Lietu- 
vos estrados veikėją, padarysiu kitaip 
ir pasakysiu: gero dalyko niekada 
nebus per daug ;). Iš tiesų tai, ką 
gavau iš šio savaitgalio, nustelbė tai, 
ką teko paaukoti, todėl esu linkęs visą 
Šią aferą laikyti vykusia. Tuo pačiu no- 
rėčiau ir kitiems pasiūlyti susiplanuoti 
tokį savaitgalį, galiu drąsiai teigti, kad 
nepasigailėsite. 

Kyo: Eh, kaip aš dabar pacituo- 
čiau tą patį žmogų, bet va žurnalo 
estetika neleidžia. Ką gi, kitą kartą... 
Dėl savaitgalio tai truputį suklydote, 
mylima redakcija. Visas žaidimo per- 
ėjimas su kelione pas kolegą užėmė 
ne pilną parą, todėl visą šeštadienio 
antrąją pusę paskyriau asmeninei 
veiklai, o sekmadienis nuo ryto iki 
vakaro buvo paaukotas renginiui pa- 
sakų parke, kuriame, beje, dalyvavo 
ir mano kolega. Todėl dabar, žino- 
dami šias smulkmenas, galite sau 
drąsiai pasakyti, kad paaukoti paros, 


kurios dalį miegosite, tokiam 
/ žaidimui kaip „ObsCure II“ 
L tikrai negaila. 


PCK: Ką gi, buvo tikrai 
malonu pasišnekėti apie 
vieną iš naujesnių žaidimų 
ir dėkojame už jūsų nuošir- 
dumą atsakant į klausi- 
“mus. Tikėkimės, ateityje 
pasirodys ir panašių darbų. 


Kyo: Už nuoširdumą, 
gerbiamieji, mums dėkoti 
nereikia, o jei kas naujo pasirodys, 
parašysim. Ar ne, Kazimierai? ;). 
2Fast4U: Be abejo, Vytautai. Nuo- 
širdžiai ačiū visiems prisidėjusiems ir 
iki kito karto. 
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Nedažnai pasirodo realaus laiko strate- 
gija, kuri pakeičia požiūrį į žanrą. World 
in Conflict yra vienas tokių, bet ne 
todėl, kad visos čia pateiktos idėjos yra 
visiškai naujos, o todėl, kad jos labai 


1. sėkmingai sujungtos kartu. 


M 

vediška kompanija „Massive 

Entertainment“ nesugebėtų 

pasigirti gausybe sukurtų 
žaidimų, bet teisėtai gali puikuotis 
gerais žaidimais. Ką tik pasirodė 
naujausias (tikėkimės, ne paskutinis) 
jų kūdikis — „World In Conflict“. 

„World In Conflict“ (toliau — WiC) 

veiksmas vystosi alternatyvioje Žemė- 
je. Žemėje, kurioje Tarybų Sąjunga 
nesubyrėjo, o kaip tik išlaikė aukštą 
karinės technikos bei agresyvumo 
lygį. 1989-ieji metai, amerikiečiai 
tarsi stebuklą apžiūrinėja nešiojamą 
CD grotuvą, o ant jų miestų pilasi 
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bombos. Rusai klastingai įsiveržė 

į JAV, kuriai nelieka nieko kito, tik 
pašėlusiai gintis Ir išmesti pikta- 

darį iš šalies. Pasigirsta užuominų 
apie Kiniją, tačiau ši šalis žaidime 
neišnaudojama. Pagrindiniams kovos 
veiksmams, filmukuose pasitardamas 
su prezidentu, vadovauja generolas 
Sojeris (vis kankino nuojauta, kad 

jo žaidimas nėra visiškai skaidrus, 
bet...), jam padeda kapitonai Vebas ir 
Benenas, o mūsų, žaidėjo, vaidmenį 
įkūnija leitenantas Parkeris, kuris 
šiaip panašus į žioplą ir labai papras- 
tą vaikiną. 


Pirmoji scena iš karto parodo 
invazijos dienos įvykius ir be gailesčio 
meta į intensyvių kautynių sūkurį. 
Atsitokėję nuo karo Amerikoje, siuže- 
to vingiais keliaujame į ankstesnius 
laikus, kai karas virė tik Europoje, 

o po žygių joje vėl grįžtame į niūrią 

Amerikos kasdienybę. WiC nepagaili 
didvyriškų patriotinių scenų (kareivis, 
išgelbėjęs šeimą, pakelia nuo žemės 
iškritusį kūdikio čiulptuką), karo kas- 
dienybės vaizdų (generolas naudojasi 
prieskonių buteliukais aiškindamas 

fronto situaciją) ar iš pirmo žvilgsnio 
tiesiogiai nesusijusių su siužetu daly- 


Tarybų Sąjunga įsiveržia 
į Ameriką, kurios 
karinėms pajėgoms 
belieka pašėlusiai gintis. 


kų (vienišas dainininkas plėšia dainą 
kambaryje išmuštais langais). Keliuo- 
se intarpuose kapitonas aiškinasi su 
savo drauge, kareivis skambina ma- 
mai, plepa du fronto draugai. Tokios 
smulkmenos labai gyvina žaidimą (net 
tiesiogiai jo neįtakodamos), sukuria 
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daugiaplanio kūrinio įspūdį. 

WiC turi 14 misijų. Tik. Žino- 
ma, žaidimo laiką bet kada galima 
pailginti įsijungus „hard“ režimą. Tada 
lengva tikrai nebus. Nors teks kariauti 
ir Prancūzijoje, bet šios šalies pajėgos 
pasitarnaus tik kaip sąjungininkai, val- 
dyti galėsime vien amerikiečius. NATO 
bei rusai bus prieinami tik „Skirmish“. 

Žaidimas paremtas kontrolinių taš- 
kų nukariavimu. Misijos eigoje užduo- 
tys keičiasi, kartais jos papildomos. 
Pirmines užduotis vykdyti būtina, o 
antrinės smarkiai palengvina gyveni- 
mą. Dešinėje ekrano pusėje išdėstytas 


papildymo skydelis, leidžiantis už 
sukauptus taškus išsišaukti karinį pa- 
stiprinimą, o kairėje — sąjungininkų 
(taktinę) pagalbą (artileriją, bombone- 
šių reidą...). 


Žaidimo kampanijoje 


galime valdyti tik 
amerikiečius. 


Taškai patys ant medžių neau- 
ga, juos reikia užsidirbti mūšiuose. 
Išsirinkus pagalbos rūšį, nurodome 
nusileidimo (kontroliuojamoje terito- 


rijoje) arba atakos vietą, o pasibaigus 
nurodytoms sekundėms, sulaukiame 
pagalbos iš dangaus. Užėmus kitus 
kontrolinius taškus arba įvykdžius 
užduotis, padidėja nusileidimo zonos 
plotas ir taškų skaičius. Kontrolinia- 
me taške, kad jis taptų savu, reikia 
pakankamai ilgai išsilaikyti, kad spė- 
tume įsitvirtinti (juostelė rodo gynybos 
kūrimo progresą). Dažnai kontroli- 
niai taškai būna du ar trys vienoje 
vietoje, tada juos privalu kontroliuoti 
visus vienu metu. Priešas mėgsta 

eiti būriais tam tikru intervalu. Šiuo 
atžvilgiu reikėtų pasakyti, kad jis nėra 


PABO4HX K KPECTDAK: 


proce oe 


Rusai į kompiuterinių žaidimų (bent jau 
kuriamų Vakaruose) pramonę įėjo kaip 
piktadarių šalis. Beje, Rusija ir Tarybų 
Sąjunga kapitalistams visada buvo vienas 
ir tas pats. Pati iškiliausia Rusijos blogio fi- 
gūra, žinoma, — Stalinas. Jo atvaizdą ma- 
tome jau pirmojoje „Civilizacijoje“ ir „CRC: 
Red Alert“. Kitas populiarus žaidimų 
veikėjas — Ivanas. Ivanas kaip bendrinis 
ir Ivanas kaip konkretaus Žmogaus vardas. 
Ivanas Dolvičius kovojo „Jagged Alliance“, 
pamišęs Ivanas blaškėsi net jo vardu 
pavadintame žaidime „Crazy Ivan“. „Metal 
Gear“ taip pat turėjo savo Ivaną („General 
Ivan“ arba taip pat „Crazy Ivan“), o kaip 
žaidimas „KGB“ galėtų apsieiti be dėdės 
Vanios? Atskira kategorija galime vardinti 
KGB agentus iš įvairių žaidimų. „World In 
Conflict“ amerikiečiai taip pat dažnai rusų 
kareivius pavadina Ivanais. 


labai protingas, tačiau intensyviuose 
mūšiuose to nepajusi, o mūšiai WiC 
tikrai intensyvūs. 

Be mano paminėtų taškų, jokių 
resursų ir statybų žaidime nėra, tai 
„švarus“ karas. Visi koviniai vienetai 
(net pėstininkai) turi vieną arba dvi 
specialiąsias savybes. Pirmoji yra 
puolamoji (raketos paleidimas), kita — 
gynybinė (dūmų kamuoliai). Iki kito 
tos pačios savybės panaudojimo reikia 
kurį laiką palaukti. Karinė technika 
skirtingai atspari apšaudymui iš įvairių 
pusių. Kaip analogiškuose žaidimuose, 
skiriami artimosios bei tolimosios kovos 
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vienetai. Žavingas turimos technikos 
naudojimo derinimas su pastiprinimo 
iškvietimu ir oro atakomis. Svarbu laiku 
suprasti, kada geriau tolimoji artilerija, 
kada geriau lengvieji ar sunkieji tankai, 
kada labiau pravers sraigtasparnių 
ataka ar miške pasislėpęs snaiperis. 
Protingai viską kombinuojant tikslas 
pasiekiamas palyginus nesunkiai. Nors 
veiksmas, kaip minėjau, gana intensy- 
vus, kartais dar įjungiamas atbulinio 
skaičiavimo laikrodis ir suktis tenka 
dvigubai greičiau ir apdairiau. 

Intarpai tarp misijų pateikiami 
dviem būdais. Pirmasis demonstruo- 
ja nejudrius, tarsi laiko paveiktus 
paveiksliukus su fonine kalba, o 
antrasis rodo įprastą vaizdo medžiagą, 


puikiai atspindinčią veiksmo esmę. 
Pati žaidimo grafika yra labai graži, 
detali ir išraiškinga. Net man, nors 
žaidžiau šiek tiek pamažintais grafikos 


„World in Conflict“ nėra 


jokių statybų ar resursų 
rinkimo. Tai „švarus“ 
karas. 


pasirinkimais (ką darysi, laikas 
gerinti kompiuterį...). Skirta dėmesio 
net tokioms detalėms, kaip tanko 
bokštelio pasukimas naujo šaudymo 
kryptimi ar karinės mašinos atbulinės 
eigos naudojimas mėginant apsisukti 


Prieš mūšį braižomas karo eigos žemėlapis. 


Review club 


Clearwater Creek > 


Seattle 


ir ištrūkti iš šaudymo zonos. Tiesa, 
kartais visa tai sunku įžiūrėti, nes 
grafika pakankamai smulki... 

Įprasto vaizdo priartinimo žaidime 
nėra. Vienintelis būdas pamatyti dide- 
lius kareivius — pelės ratuku nuleisti 
kamerą prie pat žemės ir „privažiuo- 
ti“ artyn. Kamera taip ir valdoma: 
posūkiai pele, pagreitinti posūkiai, 
kilojimas ratuku aukštyn-žemyn, 
kameros judėjimas standartiniais FPS 
mygtukais WASD. Beje, labai patogus 
kameros valdymas. Dar yra mygtukas 
M, rodantis žemėlapį iš viršaus. 

Daugelio žaidėjų žaidimas įtraukia 
tomis pačiomis savybėmis kaip ir 
įprastas. Tai dinamiškumas, įtemptas 
veiksmas, negalėjimas nė akimirkai 
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PIRMAS ĮSPŪDIS Kaip gražu... 


ĮDOMUMAS |temptas veiksmas, 
savybių derinimas, taškų kaupimas. 9,5 


GRAFIKA Toks grožis su tokias 
santykinai žemais reikalavimais? 
Neįmanoma! Nepamirštami sprogimai, 
gera fizika. Naikinti galima viską! 9,6 


GARSAS Vien „Whitesnake“ daina finale 
ko verta. Puikūs garsai, gera atmosfera, 

nebuvo aktorių mėgėjų. Tikrai padirbėta iš Ė 
peties. 9,0 j 


VALDYMAS Puikus kameros valdymas. 
Vienetus mūšyje išgaudyti ne visada 
paprasta. 


8,8 


IŠVADA Statau ša- 
lia didžiųjų strategijų. 


GALUTINIS L 


atsipalaiduoti. Iš pirmo žvilgsnio rusai 
(be replikų rusų kalba) absoliučiai 
niekuo nesiskiria nuo amerikiečių, 
tačiau šiokių tokių skirtumų yra — tai 
atsparumas skirtingų armijos dalinių 
rūšių apšaudymui. Žaisti galima 
nugalint taškų kiekiu per užduotą 
laiką arba per užduotą laiką užiminėti 
kontrolinius punktus, o paskui per tokį 
pat laiką juos ginti. 

Na ir kas, kad „World In Conflict“ pri- 
mena CRC, „Ground Control II“ ar „Act 
Of War“! Tai nuostabus žaidimas — 
įtemptas, apgalvotas, itin gražus. 
Rimtas kandidatas į geriausios metų 
strategijos titulą. Tiesa, konkurencija 
laukia labai didelė, nes šiais metais ir 
be jo buvo stiprių strategijų :). Eš 
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EJ REIKALAVIMAI SISTEMAI: 3 GHz CPU, 
2 GB RAM, GF7800/ATI X1300, 
15 GB HDD 


Aštuonios valandos, kurias praleisite 
įveikdami žaidimo kampaniją, yra 
pakankamai smagios. Tačiau aplinka 
išnaudojama nepatikimai ir dėl to 


žaidimas tampa tik stilinga, beprotiška, 


viską griaunančia šaudykle. 
„LUP“ 


E „Online“ reitingas: 7694, 614-a vieta 


ei dar nesužaidėte šito žaidimo 

ir svarstote galimybę artimiausiu 

metu tai padaryti, siūlau nežaisti. 

išku, jei labai norite, jūsų atkalbi- 
nėti nepulsiu, tačiau pinigus galima 


Garantuotas hitas 


būtų pataupyti ir nusipirkti „The 
Orange Box“, palaukti „Gears of War“ 
arba žaisti „BioShock“. „Strangle- 
hold“ tiek praktiškai, tiek teoriškai 
nepasiūlo nieko naujo. Tai yra pa- 
prasčiausias žaidimas, kurį Max Pa- 
yne lenkia visais įmanomais būdais. 
Jei nežinote, kas yra Max Payne, apie 
kokius galus aš kalbu: meskit šitą 
žurnalą ir eikit žaisti „Stranglehold“. 
O sužaidę šito straipsnio niekada 
nebeskaitykite. 


KAS YRA JOHN W00? 
Nuoširdžiai tikiuosi, kad jau žinote šio 
žaidimo ištakas ir kūrimo aplinkybes. 
Perskaitėte, kad kūrėjas — „Mi- 
dway“? Perskaitėte, gerai. Jau dabar 
turėtumėte daugmaž numanyti, kokių 
proporcijų tai bus žaidimas ir kas 
jame akcentuojama. Na ir kas, kad 
„Midway“ konsultavo vienas geriausių 
veiksmo filmų specialistas, vis viena 
čia prasmės mažai, kraujo daug, o 
naudos iš to jokios. Pagaliau supra- 
tau, kad „Midway“ visai nesvarbu, 
kas jų žaidime pagrindiniai, o kas — 
šalutiniai veikėjai. Japonas, juodaodis, 


amerikietis — vis viena jis visada 
laikys kokį nors šaunamąjį ginklą ir 
tol varpys savo priešus kulkomis, kol 
grindys bus nuklotos tūkstančių gilzių, 
o ekrane daugiau nieko be to veikėjo 
neliks. Kad toks „Midway“ stilius, aš 
žinojau. Ir kai niekas jiems netruk- 
do, jie sukuria kažką kaip „Psi-Ops: 
Mindgate Conspiracy“. Nežinau, kai 
aš jį žaidžiau, man tai buvo tobulas 
žaidimas. Tačiau Tekila nieko bendro 
neturi su amerikiečių konspiracijomis, 
todėl akivaizdu, kad „Midway“ nieko 
nesuprato ir išėjo marmalas. 


Veiksmo žaidimas pagal 


John Woo filmą „Hard 
Boiled“. 


Dabar kas yra John Woo? John 
Woo man yra „Lūžusi strėlė“ („Broken 
Arrow“), „Dviveidis“ („Face/off“), 
„Neįmanoma misija II“ („Mission: Im- 
possible II“) ir „Kietai išvirtas“ („Hard 
Boiled“). Kai pirmą kartą pasižiūrėjau 
„Hard Boiled“, o tai įvyko ne taip 
jau ir seniai, prieš mėnesį, pajaučiau 


nostalgiją seniems geriems laikams. 
John Woo filmas — tai tikras veiksmo 
filmas. Toks buvo ir „Hard Boiled“. 
Paprasti, tačiau dramatiški vingiai, 
puiki vaidyba, jokių šiuolaikinių efektų 
ir geras, rytietiškas mąstymas. Po 
galais, koks susižavėjęs tuo filmu aš 
buvau... Ir kodėl aš pamaniau, kad 
toks bus ir žaidimas? Nežinau. John 
Woo gero siužeto „Stranglehold“ 
nesukūrė. Pats žaidimas palyginus yra 
trumpas, tačiau kai sužaidi supranti, 
kad praėjo visa amžinybė. Eh, bet 
apie viską nuo pradžių... 


PRADŽIA 


Kai visų gerai žinomas (arba nežino- 
mas, jei nematėte filmo) detektyvas 
išgėrė stiklinę tekilos, sumaišytos su 
„Švepsu“, supratau, kad tai tik simbo- 
liškas žvilgsnis į filmą. Toliau viskas 
pakrypo, bala žino, kokia vaga, ir 
baigėsi taip apgailėtinai, kad net netu- 
rėjau ko papasakoti draugams. Esmė 
ta, kad čia Tekila dirba vienas, o dėl 
ko jis tą daro — dėl savo mylimosios 
bei dukros gerovės ar dėl to, kad 
padėtų vienam stuobriui — neaišku. E 
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Kadangi veiksmas susiskaldė į misijas 
Cikagoje ir misijas Hong Konge, žai- 
dime iš kažkur atsirado rusų, tų pačių 
amerikiečių, kažkokių specialiųjų 
pajėgų karių... Kam to reikia? Grynai 
dėl asortimento. Tekila žudo viską, kas 
juda, o kas nejuda, žinoma, pajudina. 
Aš nesakau, kad tai nėra gerai. Juk 
dėl to tai ir veiksmo žaidimas, tik 
bėda, kad pats veiksmas čia kažkoks 
blausus, neišbaigtas, viskas atrodo ne- 
susiję ir netikra. Man iki šiol atmintyje 
šmėkščioja prisiminimai apie senas 
geras dienas, kada žaidėm „Max Pa- 
yne“. Va ten tai buvo dinamika, buvo 
kažkoks jausmas! Tuo tarpu čia lyg 
prievolė, lyg koks lažas. Todėl aš jums 
ir sakau, visi skaitantieji, nežaiskite. 
Nežaiskite, kad paskui netektų žaisti 
vien tam, kad pabaigtumėte. Gali būti, 
kad užsikabinsite, bet pabaigoje nieko 
gero nerasite. Jokios filmo dvasios. 
Jokių vietų, kurios privagstif stebėtis, 
laukti to, kas bųš tolia ; 


Kraujo ir žiaurių scenų žaidime tikrai netrūksta. 


žaidėjams atsikvėpti. 


Review club 


žūlėtume, kūrėjai prigalvojo visokių 
lazerių, sraigtasparnių porą įkišo... 
Kas dar? Ai, tolimesniuose lygiuose 
priešų daugiau vienu metu išlįs, 
todėl teks pamiklinti pirštus. Gerokai 
pamiklinti. 


AŠ JOMIS NEGROJU 
Kai Tekilai vienas niekšelis atnešė du 
gitarų dėklus, nemirtingas policinin- 
kas, nesupratingu žvilgsniu nužvelgęs 
aplinką, paniekinamai pasakė, kad 
gitaromis negroja. Tada jam buvo 
paaiškinta, kad dėklų turinys yra 
visai kitoks, nei jam atrodo. Klastinga 
šypsena palydėjo pagrindinį veikėją, 
kai jis, nešinas dviem gitarų dėklais, 
"Įėjo į kazino. 


2. Po penkių 


Ų . 4 


Priešai lenda iš 
kiekvieno kampo ir viso 
žaidimo metu neleidžia 


KĄ DARYT? 

Ką daryt, jei niekas Tekilos žaidime 
nemyli? Visi veikėjai, kuriuos sutik- 

site, norės jus užmušti, išduoti arba 
suspardyti... O jau ta priešų gausybė! 
Žudikai ar šiaip niekšai Ijs iš kiekvie- 

no kampo su šautuvu rankose, įžūliai 
bandys paleisti kulką jums į tarpuakį, 
tačiau visi iki vieno niekuomet nesu- 
pras vieno dalyko: jūs nemirtingas. 
Užteks paspausti vieną klavišą, ir 

viskas pakibs ore. Galėsite sušaudyti 
vargšus jiems net nemirktelėjus. Ir „ 4 
taip visą žaidimą. 2. "o 
Aišku, vėliau, 7 
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mai padirbėjo. 


minučių Iš jo visiškai nieko neliko, o 
užmušus lygio bosą, visas kazino buvo 
panardintas į upės dugną. 

Tame pačiame kazino įvyko ir vienas 
nemalonus nesusipratimas. Kažkuria- 
me aukšte muzikantai atlikinėjo savo 
vakaro programą, kol tarpduryje nepa- 
sirodė Tekila. Visi ginkluoti vyrai, kurie, 
kaip žinia, nemėgsta pagrindinio vei- 
kėjo labiau už marą, prieš pradėdami 
šaudyti, liepė muzikantams likti savo 
vietoje ir groti toliau. Buvo įdomu. Iš 
tikrųjų tokie epizodai dažniausiai ir 
gelbėja žaidimą. O kuo gelbėja? Savo 
nejprastumu ir specifišku šarmu. 


HEROJUS ISSISKIRIA 
Lygiai tokio pat šarmo turi ir viena 
iš keturių Tekilos 

„bombų“ — 

„Spin“ 


ė 
jų 


Aktorių Chow Yun Fat lengva atpažinti. Kūrėjai su herojaus išvaizda reikia- 
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ataka. Nuspaudę klavišą stebėsite, 

kaip Tekila sukdamasis „kala“ aplink jį 
esančius priešus, aplink taškosi kraujas, 
o fone groja graži raminanti ir tuo pačiu 
kraują kaitinanti muzikinė tema, lydima 
iš kažkur išskrendančių balandžių — 
bandoma atkartoti John Woo „vizitinė 
kortelė“, tačiau prasmės tam čia nelabai 
suteikta. Filme buvo apstu išlankstytų 
gervių. Tačiau eigoje paaiškėjo kodėl. 
Agentas, dirbęs po priedanga, juos 
lankstė kiekvieną kartą nužudęs žmogų. 
Žaidime tokių gervių taip pat apstu, 
tačiau kodėl? Filme Tekila sakė, kad 
kiekvieną kartą, kai žūsta jo kolega 
policininkas, jis eina į klubą ir groja. 
Žaidime nebuvo sugrota nei karto, 0 po- 
licininkas, bent jau vienas, žuvo tikrai. 


čia jau 


is filmas. Steb 


alus kaip bet 2 


Žaidime galima įvairiai 
išnaudoti aplinką ir 

ją griauti, tačiau su 
šiomis galimybėmis 
persistengta. 


pastumtos neatsidaro. Galima ir net 
reikia eiti tik ten, kur dėl neaiškių 
aplinkybių atsidaro durys arba sprogs- 
ta siena. Vienu žodžiu, gyvybės čia 
nėra. Savo laiku „Max Payne“ mane 
žavėjo, žaidimą tiesiog ryte rijom, 

o „Stranglehold“ — tarsi pasaka be 
galo. Visi tie intarpai, dialogai atrodo 


tik versdavo raukytis ir jungti žaidimą 
lauk. Iš technikos niekas nenukentėjo. 
Bet, tarkim, antroje žaidimo pusėje 
nemiriau beveik nė sykio, paskutinį 
lygi perėjau iš pirmo karto. Stebė- 
damas titrus svarsčiau, ar tai dėl to, 
kad pagaliau įvaldžiau „Stranglehold“ 
stilių, ar todėl, kad kūrėjai visai 
išbalansavo žaidimą? Kur matyta, kad 
žaidimas palaipsniui lengvėtų? Beje, 
sužaidus „Stranglehold“, žaisti jį iš 
naujo ryšis ne visi. Tai padaryti būtų 
keblu net ir pačiam ištikimiausiam 
John Woo fanui, nors jo prisidėta čia 
buvo visai mažai (praktiškai žiūrint). 


Kiekvienas padėsite kablelį ten, kur 
norėsite, nes vieningos nuomonės 
apie šį žaidimą prieiti yra tikrai sunku. 
Sąmoningai neaptariau grafinės žaidi- 
mo dalies ir garso takelio, nes tai yra 
dvi stipriosios „Stranglehold“ pusės. 
Gal kam nors grafika ir atrodo lėkšta, 
tačiau mane maloniai nustebino, 
ypač „Tai O“ lygis, kurį sukurti, spėju, 
prireikė tikrai nemažai laiko. Įspūdingi 
efektai, gražiai atliktos tekstūros — 
viskas bent kiek pakelia nuotaika. Tuo 
tarpu muzika, ypač pagrindinė žaidi- 
mo tema, man primindavo filmą ir už 
tai aš dėkingas, nes daugiau niekas 
šių dviejų skirtingų dalykų (žaidimo ir 
filmo) nesieja. 
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jog krepšininkas mes pro šalį. Norint pa- 
matyti žaidėjo karštąsias zonas pačiose 
rungtynėse, reikia paspausti ir palaikyti 
„Crossover/Spin Move“ mygtuką. 


o praėjusių metų fiasko su 
Dži Live 07“ žaidimu, „EA 
Sports“ turėjo imtis priemonių, 
kad susigrąžintų savo gerą vardą. Tik 
vargu ar jiems norėjosi kažką pertvar- Iš tokių mažiau pastebimų ir reikš- 
kyti, kad žaidėjai galėtų ploti, vos tik 2 mingų naujovių galima paminėti „Auto 
pamatę naująjį „NBA Live“ produktą, Subs“ funkcijos atsiradimą keičiant 


kuris šiais metais turės 08 skaičiuką. žaidėjus rungtynėse. Tačiau norint, kad 
Tad žiūrim, ką turim. S būtent kompiuteris keistų žaidėjus, Šį 
Na, visų pirma, kūrėjai tikrai vinta jokia spalva). O mėlyna spalva elementą reikės įjunginėti kiekvienose 
nesistengė mus priblokšti naujovių i iš ioviu — pažymėtos zonos yra pačios silpniausios rungtynėse, mat pradedant rungtynes 
|| kiekiu. Iš tiesų jų yra tik minimumas. SI Žaidėjo vietos, tad reiktų vengti atakuoti jis visada bus išjungtas. 
| Atsirado naujas žaidimo režimas „FIBA spalvomis pažymėtos Iš jų, mat bus kur kas didesnė tikimybė, 


World Championship“, kuriame bus žaidėjų efektyvumo 


galima žaisti už aštuonias nacionali- 


nes komandas (deja, Lietuvos rinktinė ZOnoOs aikštelėje. 


kūrėjams neatrodė pakankamai stipri, 


kad ją sukurtų žaidime) bei varžytis yra efektyviausias. Raudona spalva | Spain 
dėl pasaulio čempiono vardo. Kaži, ar pažymėtos zonos yra stipriausios žaidėjo | France 
kam iš viso bus įdomu žaisti būtent šį vietos. Metant kamuolį ir esant būtent | 

režimą? Tebūnie tai retorinis klausimas. raudonoje zonoje yra kur kas didesnė 4 Germanų 
Antra naujovė — atsirado taip vadina- tikimybė pataikyti kamuolį nei iš neu- ls China 
mos karštosios vietos („Hot Spots“), tralios zonos, kuri žaidėjui yra nei gera, 


kurios nurodo, kur tam tikras žaidėjas nei bloga (rungtynėse ši zona nenuspal- | Greece 
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Argentina 
USA 


Opcijose dabar galima nustatyti 
žaidėjų nuvargimo lygį („Low“, „Nor- 
mal“ arba „High“), tad matydami, kad 
rungtynėse žaidėjai beveik nepavargs- 
ta, ir pasirinkę „High“ lygį, kaip mat 
pajusite pokytį. 

„NBA Live 08“ kamera taip pat 
sulaukė šiokių tokių pakeitimų. Dabar 
ji kur kas interaktyvesnė, tad matyti 
viską, kas vyksta 
aikštėje, bus 
paprasčiau. Tik 
atsirado vienas 
nesklandumas. 
Kartais išmetant 
kamuolį iš užribio 
linijos, kamera 
pasisuka taip, kad net neįmanoma 
pamatyti visų savo komandos žaidėjų, 
tad atsiranda rizika blogai perduoti, 
dėl to kamuolį gali perimti priešininkų 
komandos žaidėjai. 

Na, o dabar pamėtysiu akmenu- 
kus į kūrėjų daržą, jų pririnkau tikrai 
nemažai :). Visų pirma, 
vos tik įsijungus žaidimą 
ir pažiūrėjus į komandų 
sudėtis, apima nerealus 
nusivylimas, mat komandų 


Komandų sudėtys yra 
kiek pasenusios, kai 
kurie naujokai per daug 
sureikšminti. 


kameras, lygiai taip pat sinchroniškai 
sukiojasi iš kairės į dešinę, kaip ir 
saugumo kameros, filmuodamos 
aplinką :). O apie žiūrovus, kurie 

jau daugybę metų primena kartoni- 
nes žmogaus imitacijas, net kalbėti 
neverta. 

Iš praėjusių metų jau nebeatkeliavo 
„Freestyle Superstars“ funkcija, tad 
nebeliko atitin- 
kamo mygtuko 
ir valdyme. Taip 
pat valdyme vėl 
susijungė dėjimo 
ir metimo iš po 
krepšio mygtukas, 
dėl to žaidimas 
šiek tiek mažiau nuspėjamas. Tik 
viena bėda dėl kontrolerių: žaidžiant 
sezoną, pasirinkus rungtynes, kurias 
norite žaisti, nebus galimybės pasi- 
rinkti, už kokią komandą norite žaisti. 


SNBAUNVE | 


pLAV NOW 


sudėtys yra tokios pase- 
nusios, kad praktiškai jas 
reikia visiškai pakeisti. 
Nėra daugybės žaidėjų, net 
ir naujokų biržoje aukštais 
šaukimais pašauktų sporti- 


GAME MODES 
MV NBA LIVE 
ROSTER MANAGEMENT 


OPTIONS 
EA SPORTS" EKTRAS 


ninkų. Tačiau nėra ko ste- 
bėtis, nes komandų sudėtys 
yra liepos 26 dienos. Bet iš 
karto kyla klausimas: kodėl 
sudėtys tokios senos? Juk iki 
žaidimo išleidimo dar buvo 
likę visi trys mėnesiai. Ačiū 
Dievui, yra internetas ir gali- 
ma parsisiųsti žaidimo fanų 
sutvarkytas komandų sudėtis. 
Prie viso to būtų galima pridėti 
ir iš fantazijos zonos ištrauktus 
krepšininkų reitingus. Pavyzdžiui, kai 
kurie naujokai kūrėjams taip patiko, 
kad juos sukūrė daug geresnius, nei 
kai kurias NBA superžvaigždes, o 
realybėje šie naujokai net nepatenka į 
pagrindinę komahdų sudėtį. 
Ką gi, dabar galima 
pakalbėti ir apie patį 
žaidimo procesą. 4 
Jei sumanysite 
pažaisti tritaš- 
kių konkursą, 
tai galite 
pasiruošti 
nerealiems 
rezultatams, 
net ir pačiu 
sudėtingiau- 
siu lygiu, mat 
bus įmanoma 
visai nesun- 
kiai surinkti 
27 taškus. Apie 
kompiuterio valdomus 
krepšininkus net nekalbu. 
Man didelį juoką sukėlė sėdintys 
ant žemės operatoriai, kurie yra ne 
kas kita, o robotai. Kodėl robotai? To- 
dėl, kad jie, laikydami savo filmavimo 
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Todėl visada jau pradėjus rungtynes 
teks išeiti į meniu bei į opcijas ir 
pasirinkti, kuriai komandai norite 
atstovauti. Labai varginanti žaidimo 
neišbaigtumo problema. 
Žaidimo „geimplėjus“ susi- 
laukė daugiausiai kūrėjų 
dėmesio. Jis tapo kur 
kas įdomesnis, nei 
buvo praėju- 
siais metais. 
Jautresnis 
valdymas ir 
sumažintas 
nekontro- 
liuojamų 
veiksmų 
bei emocijų 
kiekis tikrai 
palieka gerą 
įspūdį. Tačiau 
ir vėl yra daugybė 
problemėlių, kurios 
muša įdomumo lygį. 
Kūrėjai (kaip ir kasmet) 
žadėjo, kad bus pagerintas žaidėjų 
DI ginantis, tačiau būtent dėl gynybos 
yra didžiausių problemų. Dažniausiai 
komandos draugai visiškai nepadeda 
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viduje. Žaidėjai lengvai gali sėdėti ir 
be kėdžių arba kiaurai pereiti per kitą 
aikštelėje esantį žaidėją. Fantastinis 
žaidimas. Ir jis dar vadinamas simu- 
liacija? Bet pati didžiausia nesąmonė 
yra rungtynių pabaigoje pralaiminėti 
bent keliais taškais. Nes kai tik pradės 
tiksėti paskutinioji minutė, kompiute- 
rio valdomi žaidėjai išsirikiuos į trijų 
žaidėjų liniją ir perdavinės vienas kitam 
kamuolį tol, kol baigsis atakos laikas 
arba prasižengsi. Štai kokį produktą 
turime šiais metais. 


Baigiant apie „NBA Live 08“ 
galima pasakyti: pasidžiaukime gražiu 
žaidimo meniu, nauju garso takeliu, 
beveik nepasikeitusiais režimais bei 
truputėlį pakoreguotu „geimplėjumi“ 
su pilnomis saujomis įvairiausių 
nesklandumų, nes dabar ir vėl teks 
laukti visus metus iki kito „NBA Live“ 
serijos tęsinio. 


o ij 


dengti priešininko, tad, jei jau praleidai 
jį, tai du taškai jau garantuoti. Apeiti 
priešininkus su greitesniais žaidėjais 
yra taip lengva, kad daugybė taškų bus 
pelnoma prasiveržiant po krepšiu ir 
metant neuždengtam. Net ir patys ge- 
riausi gynybos specialistai bus bejėgiai. 
Uždengti NBA superžvaigždes yra prak- 
tiškai neįmanoma, nes tai — kiaurai 
viską einančios puolimo mašinos. Šio 
žaidimo šūkis, matyt, turėtų būti toks: 
„Įmeskit mums kiek tik norit, mes vis 
tiek įmesime daugiau!“. Apie kažkokį 
žaidimo balansą kalbėti yra tikrai 
sunku. Dažniausiai didžiąją dalį visų 
taškų pelnys patys geriausi žaidėjai 
ir sulaukti kažkokių netikėtumų bus 
nelengva (išskyrus žaidėjų traumų 
atvejus). O laimėti rungtynes bus 
lengva ir pačiu sunkiausiu lygiu. 
Naujas žaidimas — naujos nesą- 
monės. Kai priešininkas meta baudos 
metimus, užsiimti poziciją kovai dėl 
galimo atšokusio kamuolio bus neįma- 
noma, kadangi valdomas žaidėjas vi- 
siškai nejudės, kad ir kiek maldautum. 
Grafinių klaidų taip pat apstu. Tarkime, 
vyriausiasis treneris laisvai gali stovėti 
ne tik šalia sekretoriato stalo, bet ir jo 
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ad praėjo dar vieneri metai, 


galima spręsti iš to, jog pasirodė 


naujoji „FIFA“, šįkart — „FIFA 
| 08“ (kitaip — „FIFA Soccer 08“). 
Pavydėtinas reguliarumas. Kaip 
kažkada rašiau, galėtų kada metus ir 
praleisti, vis viena praėjusio žaidimo 
nespėjam atsižaisti :). Na ir kas, kad 
vadintysi, sakykim, „FIFA 08-09“? 

Tiek to, naują žaidimą turime, 
griebiame jautį už ragų. Arba futbolą 
už kamuolio. 

Pradėkime nuo didžiausios nau- 
jovės. „Be A Pro“ leidžia pasirinkti 
vieną žaidėją ir tik jį valdyti visas 
rungtynes. Tai yra, už visą komandą 
žaidžia kompiuteris, o jūs bėgioja- 
te tik su savo brangiausiuoju. Prie 
pavardės atsiranda vėliavėlė, rėkianti 
apie patekimą į nuošalę, todėl svarbu 
laiku iš ten pasišalinti. „S“ mygtukas 
paskatins komandos draugus perduoti 
jums kamuolį, todėl nespaudinėkite 
jo įnirtingai, nepaisydami aktyvios 
priešininko gynybos. Gali pasirodyti 
nuobodu visas rungtynes tik stebėti 
kompiuterio žaidimą ir laukti kamuo- 
lio, tačiau taip nėra. 

Tai visiškai naujas žaidimo būdas, 
pratinantis žaisti kitaip: dabar tenka 
stebėti situaciją, vengti nuošalės, 
ištrūkti į laisvą zoną, prašyti perdavi- 
mo, prasiveržti pačiam arba atiduoti 
kamuolį kompiuterio valdomam 
komandos draugui, esančiam ge- 
resnėje padėtyje. Stoviniuoti vienoje 
vietoje nepatartina. Tiesa, tokiu būdu 

1 išlaikysite savo žaidėją nepavargusį, 

tačiau po rungtynių pateikta statistika 

1 tikrai nenudžiugins. O skaičiuojama 
sėkmingų pasų skaičius, smūgių į 
vartus kiekis, su kamuoliu nubėgta 
distancija, prašymai gauti kamuolį 
ir sėkmingai priimti kamuoliai. Tose 
pačiose rungtynėse galima į veiksmą 
įtraukti dar tris draugus, valdančius 
po vieną futbolininką, ir rungtynes 
žaisti keturiese. Tiesa, turi būti atskiri 


valdymo pulteliai, su viena klaviatūra 
neišsiversite... Pamėginau užsidirbti 
raudoną kortelę ir pažiūrėti, kas bus 
po to, tačiau sekėsi sunkiai: dvi gelto- 
nas, virtusias raudona kortele, sugebė- 
jau gauti tik antrose rungtynėse... Nors 
paprastai už grubius griovimus teisėjai 
nesismulkina. Tai va, po antrosios 
geltonos kortelės buvo pranešta: „Rin- 
kitės kitą žaidėją, o jeigu jo neturite, 
mėgaukitės stebėdami žaidimą“ :). 
„Be A Pro“ galima žaisti visą 
sezoną. Tada reikia arba pasirinkti 
vieną iš esamų komandos žaidėjų, kas 
gana neoriginalu, arba sukurti visiškai 
naują futbolininką. Keisti galima vos 
ne viską: vardą, ūgį, plaukų formą ir 
spalvą, nosies (net jos galiuką), ausų, 
akių, antakių, burnos, lūpų formą, 
padėtį, žaidėjo odos spalvą, apran- 
gos smulkmenas, įvarčio šventimo 
stilių... Parametrų galybė, galima kurti 
žaidėją ir kartu gardžiai pasijuokti iš 
galimų variantų. Taip sudaromi arba 
pasirenkami 1-4 žaidėjai. Rungtynių 


metu bus galima valdyti tik vieną, o 
kurį — galėsite pasirinkti patys. 


Pirmąkart žaisdamas pasirinkau „sa- 


vadarbį“ saugą, kuris pirmosioms rung- 
tynėms gavo užduotį: bent 5 minutes 
valdyti kamuolį. Komandinis rungtynių 
tikslas buvo nepralaimėti daugiau kaip 
3 įvarčių skirtumu. Pavyko. Po mačo 
be įprastos rungtynių statistikos (apie 
kurią vėliau) pateikiama mūsų būsimo 
profesionalo statistika, pabrėžti įvykdyti 
ir nepasiekti tikslai, taškai už pasieki- 
mus ir per paskutines rungtynes įgytos 
patirties taškai. Prikaupus pakankamai 
taškų, už juos gražinama apranga, 
gerinamos kamuolio kontrolės, driblin- 
go, smūgio stiprumo ir kitos savybės. 
Taip mūsų naujokas su savo pradiniu 
įvertinimu 60 tobulinamas ir keliamas į 
futbolo pasaulio aukštumas. 

Vėlesnėse rungtynėse keliami 
kitokie tikslai: pademonstruoti 
triukus, laimėti kampinius, 25 kartus 
gauti kamuolį, atimti 3 kamuo- 
lius... Suglumino tik tai, kad mano 
naujokas jau po pirmų rungtynių gavo 
komandos kapitono juostelę ir, reikia 
suprasti, begalinį komandos draugų 
pasitikėjimą. Rungtynių metu kartais 
ekrane pasirodo pranešimų, prime- 
nančių iškeltus tikslus ir dabartinę 
jų siekimo būklę. Tokie priminimai ir 
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Po pergalės vadybininko karjeros režime. 


noras gerinti futbolininko sugebėjimus 
verčia žaisti, o ne pasyviai stebėti 
rungtynes. Stengdamasis futbolininkas 
dažnai atsiduria ne savo zonoje ar 

net ne savo krašte, tačiau po švilpuko 
automatiškai nukeliamas į deramą 
vietą. Jei vartininkas sugavo kamuolį, 
visi žaidėjai skuba į savo vietas, 
tačiau reikia neužmiršti nuvaryti 

ir savąjį žaidėją į jo vietą. Be to, 
vykdant tikslus, iškeltus futbolininkui 
ir komandai, dažnokai užsimiršta, kad 
komandai reikėtų pergalės. Bet „Be A 
Pro“ režime net nerodoma komandų 
turnyrinė lentelė, tik pasirinktų žaidėjų 
statistika. Pergalė nebūtina, kol jos 
nereikalauja rungtynių užduotys. 

Dar viena naujo žaidimo rūšis — 
„Zone Play“, kuri, tiesą sakant, yra 
„Be A Pro“ atmaina. Šiuo atveju 
pasirenkate vieną arba dvi žaidimo zo- 


Didesni „geimplėjaus“ 


skirtumai nuo praėjusių 
dalių pasijaučia tik 
įsižaidus. 
nas (pavyzdžiui, saugai ir puolėjai) ir 
valdote jas abi. Tai jau bus 1-9 žaidė- 
jai, priklauso nuo komandos taktikos 
ir pasirinktų zonų. Beje, komandų 
taktika pateikiama ne griežtai išdėsty- 
tomis linijomis, kaip būdavo anksčiau, 
o gana laisva jų interpretacija. Po 
rungtynių statistikoje pateikiamas kon- 
taktų su kamuoliu skaičius, kamuolio 
kontroliavimo minutės, su kamuoliu 
nubėgta distancija, sėkmingi pasai 
ir taiklūs smūgiai. Viskas susumuota 
kontroliuojamų zonų žaidėjams. „Kick 
Off“ skirtas tik epizodiniam prisėdi- 
mui, visai kas kita vieną ar daugybę 
sezonų trunkančios varžybos. 

Toliau — apie įprastesnius dalykus. 
Iš pirmo žvilgsnio „FIFA 08“ man 
pasirodė beveik niekuo (išskyrus naują 
baltą foną) nesiskiriantis nuo senojo. 
Tai lyg ir patvirtino jau pirmosios pa- 


„2 


saulio klasės sudėtingumu laimėtos rung- 
tynės už „Mančesterį“ prieš „Liverpulį“. 
Tačiau kai vadybininko karjerai pasirinkau 
koka kolos čempionato klubą „Brighton“, 
pajutau visą skirtumą. Su silpna koman- 
da laimėti neįmanoma... Bėgimas lėtas, 
perdavimai netikslūs... 

„FIFA 08“ žaisti tapo sudėtingiau ir 
įdomiau. Smūgiuojamo kamuolio kryptis 
turi atsitiktinumo faktorių, kaip ir tikrose 
rungtynėse. Net iš arti gali nepataikyti 
į vartus, net išėjęs vienas prieš vieną 
su vartininku gali smūgiuoti tiesiai į jį. 
Sunkiau tapo žaisti galva. Vien 2-3 žai- 
dėjais dabar sunku įveikti gynybą, reikia 
didesnių pajėgų. Šiame futbole įmanoma 
paspirti kamuolį į laisvą erdvę, kad prie 
jo pribėgtų komandos draugas, ne tik 
tiesiai perduoti jam į kojas. Priešininkui 
organizuojant kontrataką, galima tiesio- 
giai perimti vartininko valdymą ir pulti į 
kojas puolėjui. Taip pat valdyti vartininką, 
kai skiriamas baudos smūgis į jo ginamus 
vartus. Dabar kamuolys nuo vartininko 
rankų rečiau atšoka į vartus. Kompiu- 
terinis žaidėjas ėmė geriau gintis, ilgiau 
laikyti kamuolį. Vartininkai ryžtingiau 
išbėga į priekį, geriau atmuša smūgius. Į 
pabaigą rungtynių, kai rezultatas neten- 
kina, kai kurie vartininkai atbėga padėti 
komandai kampinių metu. Jeigu karjeros 
režime parduosime visą zoną žaidėjų ir 
supirksime naujus, jų susižaidimas gali 
užtrukti pakankamai ilgai. Rungtynių 
statistikoje atsirado naujų punktų: asis- 
tavimas, sėkmingi kamuolio perėmimai, 
trumpų ir ilgų perdavimų kiekis, pasų 
procentai, sėkmingų triukų skaičius. 

Kad ir ką kalbėtume apie naujus reži- 
mus ir gražias savybes, klasikinis karjeros 
režimas lieka nepamainomas :). 


Savo laiku „FIFA 07“ kilstelėjo EA 
futbolo kartelę gerokai aukščiau. „FIFA 
08“ galima vadinti tiesioginiu praėju- 
sio žaidimo įpėdiniu, nes pagrindinis 
žaidimas liko tas pats, tačiau atsirado 
ir nemažai pakeitimų, kurie tik pagerino 
žaidimą ir paskatino žaidėjus dar labiau 
veržtis jį žaisti. Ed 
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LE Eežemtnz2s5) | Verdiktas 
PIRMAS ĮSPŪDIS Ta pati „FIFA 07“, 
tik fonas baltas. 9,0 


GRAFIKA Žiūrovai kartoniniai, visa 
kita gražu. Vaizdo intarpų kokybę 
galima pasirinkti — tai pliusas 
silpnesniems PC. 8,8 


GARSAS Išmoktas mintinai. 9,0 
VALDYMAS Viskas būtų idealu, bet kam 
reikėjo pakeisti žaidėjo žymėjimo raidė 

klasikiniuose rungtynių tipuose? 7,8 
IŠVADA Leisiu „FIFA 08“ užimti seno- 


sios „FIFA 07“ vietą 
9.0 


kompiuteryje. 
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ĮDOMUMAS Išbandyti visus režimus! 9,7 


PANAŠŪS 
ŽAIDIMAI 


FIFA 08 
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2006-ujų metu futbolo pasaulio čempi- 
onate Vokietijos rinktinė tik po 11 metrų 
baudinių įveikė Argentiną. Vokietijos 
: vartininkas Jansas Lemanas prieš rungty- 
nes turėjo 9x10 cm raštelį, kuriame buvo 
pažymėta, į kurias vartų vietas dažniausia 
smūgiuoja Argentinos futbolininkai. Vėliau 
šį raštelį vartininkas atidavė labdaringai 
I organizacijai „Širdis vaikams“. Pirmasis 
raštelio pirkimo pasiūlymas buvo 1 
milijonas eurų. 

Dvidešimties pelningiausių Europos 
| futbolo klubų pagrindinėje sudėtyje 
2005-2006 m. sezoną žaidė 109 anglai, 
82 italai, 61 prancūzas, 52-ispanai, 
| 48 brazilai, 45 vokiečiai, 30 škotų, 28 
| portugalai, 22 argentiniečiai. Kitų tautybių 
| žaidėjų buvo po mažiau nei 20, o lietuvio 
| sąraše nėra nė vieno. 
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DEJAS Konami | 
EZ DATA 2007-10-26 | 
1.4 GHz CPU, 512 MB RAM, 64 
MB video (MX netinka), 5 GB HDD. 


evykusios serijos miršta tyliai, 
N o sėkmingos vis atsinaujina. 

Žaidėjai ir fanai net suprakai- 
tavę ieško naujovių mėgstamų žaidi- 
mų paskutinėse versijose. Džiaugiasi 
radę, o neradę teisina kūrėjus, kad 
gero žaidimo ir nereikia keisti. 

Paskutinis „Pro Evolution Soc- 

cer“ (toliau — PES) buvo nemažai 
kritikuojamas dėl grafikos. Malonu, 
kad kūrėjai įsiklausė ir šį tą pakeitė. Ir 
nors stadiono žolė vis dar nyki, tačiau 
futbolininkų figūrėlės gerokai simpatiš- 
kesnės, žaidėjų animacija įspūdinga, 
tačiau tuo pat metu šiek tiek trūksta 
tikroviškumo judėjime. Vaizdo intarpų 
veidai tikslūs ir detalūs, bet trūksta 


Pagerintos įvairios ne- 
didelės žaidimo detalės, 
padidinančios bendrą 
sklandumo jausmą. 


detalumo vaizduojant žiūrovus, tačiau 
jis nėra ypatingai svarbus. Tarsi Žuvis 
tinkle vartuose spurda kamuolys. 

Gaila, bet vaizdo kokybinių nusta- 
tymų itin mažai: trys kokybės režimai 
(žemas, vidutinis ir aukštas), platus 
arba standartinis ekranas, raiškos 
pasirinkimas ir... viskas. Jei žaidimas 
nutars, kad didesne raiška suktis ne- 
gali, tai ir neduos jos nustatyti. Jokių 
atskirų parametrų mažinimo. 

Baigiant kalbas apie grafiką, būtina 
paminėti, kad per rungtynes dingo 
sniegas... Nors jaučiamas skirtumas 
žaisti giedrą dieną ar lyjant lietui. Tik 
futbolininkų apranga nejaučia, kad at- 
siduria ant purvinos žemės... Žaidimo 


taktika tęsia PES6 tradiciją, stebuklo 
čia nėra, tačiau žingsnis į priekį visa- 
me futbolo simuliatoriuje žengtas. 
PES2008 atsirado galimybė 
simuliuoti pražangą, ką gana dažnai 
matome realiame futbole. Taip galima 
užsidirbti laisvą smūgį ar baudinį iš 
11 metrų, bet teisėjas gali už tokius 
triukus „apdovanoti“ ir geltona kortele. 
Tokią kortelę įmanoma užsidirbti ne 
tik už grubų veiksmą, bet ir už tokį pat 
stumtelėjimą. Iš viso žaidėjai daugiau 
daro smulkių pražangų, o teisėjai išlie- 
ka budrūs ir jų neatleidžia. Vartininkai 
žaidžia ryžtingiau ir efektyviau. Didelis 
jų darbo trūkumas, kad kamuolys 
dažnokai atmušamas prieš pat vartus, 
tiesiai priešininko puolėjui po kojomis. 
Taip, tikrame futbole taip būna, tačiau 
ne taip dažnai. Taip pat žioplai varti- 


Ueda 


ninkas gali praleisti kamuolį pro savo 
rankas, tarp kojų, tiesiai į vartus. Su 
kamuoliu rankose kirsdamas vartinin- 
ko aikštelę, vartininkas tiesiog leidžia 
kamuoliui paprastai nukristi ant že- 
mės, o ne smūgiuoja komandos drau- 
gams ar bent kiek toliau nuo vartų. 


UL Ža 


ii | 


Gynėjai bando perimti perduodamus 
kamuolius, o paspaudus automatinio 
presingo mygtuką stengiasi išlaikyti 
gynybinę liniją tarp kamuolio ir vartų. 
Statant gynybinę sienelę galima keisti 
žaidėjų kiekį joje. Yra ir naujų judesių, 
driblingo savybių. Pavyzdžiui, dabar 
lengviau apgauti gynėją pristabdžius 
judėjimą su kamuoliu, o po to 
staiga puolant į priekį. Tai gana 
gražus momentas, tačiau jei 
tokį naudosite nuolat ir per 
kiekvienas rungtynes... 
Kalbant apie labai gudrius 
judesius, keista, kad 
kiekvienas, net paprasčiau- 
sias žaidėjas, sugeba atlikti 
Ronaldo lygio judesius. 
Pagerintas žaidimas 
galva. Kamuolys, smūgiuo- 
tas galva, gali atsitrenkti į 
žemę ir nulėkti į vartus, kas 
labai apsunkina vartininko darbą 
ir pagražina žaidimą. Prie to paties 
galima papriekaištauti dėl realybės 
atkūrimo: nebūtinai tas futbolininkas, 
kuris gyvenime galva žaidžia geriau už 
kitą, ir žaidime bus geresnis. Realių 
žaidėjų analogų žaidime profiliai 
sukurti nepakankamai atsakingai. 
Dabar gynėjai rečiau puls žūtbūt 


gelbėti kamuolio, kuris ritasi į užribį 
: nuo priešininko kojos... 


Zaidėjams galėtų būti įvestas 
pavargimas po sprinto, kuris palengva 
atsistatinėja, o dabar yra tik bendras 
nuovargis. Kai kada galima pasisma- 
ginti stebint, kaip priešininko sirgaliai 
džiūgauja, nors įvartis buvo įmuštas į 
jų mylimos komandos vartus. 

Labai sumažintas statistikos po 
rungtynių kiekis, o tai jau blogai. PES6 
leisdavo analizuoti žaidimą vos ne po 
kvadratinį metrą. Tačiau atsirado gali- 
mybė po varžybų pažiūrėti pavojingiau- 
sių rungtynių momentų kartojimą. 

Valdymas, galima sakyti, liko nepaki- 
tęs. Kaip ir paaiškinimas — tas pats už- 
knisantis konsolinis žaidimo pultelis su tik 
konsolininkams pažįstamais žymėjimais. 

Ir daug reklamos žaidime. Gerai tai 
ar blogai, palieku spręsti jums. 


PES5 žengė nedidelį žingsniu- 
ką tolyn nuo PES4. Kitas, PES6, 
beveik nieko gero nenuveikė, tačiau 
PES2008 pagaliau atliko kokybinį 
šuolį. Tad kam įtiko PES6, naujasis 
PES2008 tikrai patiks. 
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1 GHz CPU, 256MB RAM, 
64MB video, 2 GB HDD 


NHL 08 siūlo keletą šaunių valdymo 
patobulinimų ir nedidelių dinastijos 
režimo atnaujinimų, tačiau tuo viskas 
ir baigiasi. 


ors praėjusiais metais „NHL 
N 07“ ir nepateikė daug naujo- 

vių, tačiau jis buvo tikrai geras 
ir gan kokybiškas žaidimas, kurį buvo 
malonu žaisti. Ką gi, šiais metais 
būtų galima sakyti tą patį, jei ne 
vienas menkniekis... 

Pasvarstykime garsiai: kuo mus 

kiekvienais metais „EA Sports“ kūrėjai 


praėjusių metų žaidimų aspektus. 

Bet anksčiau dar buvo gerai — nors 
įdiegdavo vieną kitą naujovę, kurią ga- 
lėdavome džiaug- 
tis mes, žaidėjai. 
Siais metais „NHL 
08“ nuo „NHL 
07“ skiriasi žinote 
kuo? Neatspėsi- 


Rodos, naujame žaidime 
pasikeitė tik skaičiukas 
prie pavadinimo. 


skaičiuką prie žaidimo pavadinimo, 

meniu spalvas ir, be jokios abejonės, 
muzikinį takelį, kuris tikrai nėra stul- 
binantis. Bent jau mano subjektyvia 


nuomone. 
Hmm.. O kas dar atsirado? Prak- 

tiškai nieko tokio, kas pakeistų ar 

pagerintų žaidimo „geimplėjų“. 
Vien pirmą kartą paleidęs „NHL 


08“ ir pamatęs tą pilką meniu kone 
nuvirtau nuo 
kėdės. Pagalvo- 
jau, gal čia mano 
monitorius pradėjo 
nespalvotai rodyti? 
Patikrinau — 


L T 2 L pamalonina? Patobulinimais? Vis ge- te. To negalėjo viskas gerai. Tokio 
no Aaa A Si rėjančiu DI? Senų klaidų ištaisymais 7? susapnuoti net didelis „EA Sports“ šlykštaus ir „šalto“ meniu dar nei 
7395, 806-a vieta Ne, deja ne. Dvynių gaminimu. Kodėl produktų kritikas. Tad nebeminkysiu viename žaidime nebuvau regėjęs, bet 
"E, TA EE dvynių? Todėl, kad praktiškai kiekvie- daugiau čia tos tešlos ir pasakysiu, jog šis „NHL“ tikrai sugebėjo nustebinti 
ra IVIATRIX nas „EA Sports“ gaminys perima visus per metus „NHL“ žaidimas pakeitė tik (tik gaila, kad ne gerąja prasme). Na, 
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spjoviau aš į pirmąją infarkto stadiją 
ir žvelgiau toliau. Nuėjau susitvarkyti 
vairalazdės valdymo, mat niekada 
nežaidžiu pagal „default“ nustatymus. 
Cia patyriau antrąjį „pusinfarktį“: kad ir 
kaip keisdavau mygtukų išdėliojimą, jie 
vis viena likdavo pagal „default“ nusta- 
tymą. Zodžiu, neradau būdo, kaip juos 
susitvarkyti. „Po velnių, ar nors kas čia 
gero bus?“ — klausiau savęs. Gerai, 
kad tada dar nežinojau, kad ne. 
Įsijungiau žaidimą. Pabandžiau žais- 
ti „Easy“ lygiu su praėjusių metų finalo 
serijos komandomis (visada žaidžiau 
už „Ottawa Senators“) — įmušiau 
14 įvarčių. Antrąsias rungtynes vėl žai- 
džiau su tomis pačiomis komandomis, 
tik „Medium“ lygiu — įmušiau 11 įvar- 
čių. Trečiąsias rungtynes jau žaidžiau 
sunkiausiu lygiu: vis viena įmušiau 
gan daug — 6 įvarčius. Žaidžiant su 
geromis komandomis varžovus įveikti 
yra labai paprasta, todėl kalbėti apie 
gerą žaidimo balansą būtų iš tiesų 
sunku. Tik žaidžiant prieš geriausią 
ekipą su mažiausią „overall“ turinčia 
komanda jau buvo dėl ko pasistengti 
(bet ir tai laimėjau 3 įvarčių persvara). 
Taip išeina, kad reikia ganėtinai neblo- 
gai pakoreguoti žaidimo nustatymus 
norint gauti tinkamą efektyvumą. 


Žaidimas yra žiauriai 
per lengvas, pasistengti 
prireikia tik žaidžiant su 
prasčiausia komanda 
prieš geriausią. 


Pats žaidimas atrodo iš tiesų... 
taip pat. Komandų pristatymas 
visiškai toks pat kaip „NHL 07“: tos 
pačios vinjetės, tie patys komentato- 
rių komentarai prieš pat pradedant 
rungtynes (ir apskritai jų komentarai 
novatoriškumu nepasižymi, nebent 
naujų žaidėjų pavardes yra „išmo- 
kę“ sakyti), kai teisėjas jau ruošiasi 
išmesti ritulį. Ledo ritulininkų išvaizda 
pagerėjo minimaliai. Judesiai įgavo 
didesnio gyvybiškumo, atrodo plas- 
tiškesni bei pati jų įvairovė padidėjo, 
tačiau tai vos vos pastebimi dalykai ir 
didelio susižavėjimo neturėtų kelti nei 
vienam žaidėjui. 3 

Galima pagirti, kad kūrėjai ištaisė 
praėjusių metų kuriozinius ritulio 
skraidymus iš už apsauginių stiklų į 


žiūrovų tribūnas. Dabar to nebebus, 
bent jau labai retai. Dėl to ritulininkų 
smūgiuojamas ritulys, peržengus 
mėlynąją linija, kone visada skries 
vartų link, o ne pro šalį, kaip praėju- 
sių metų žaidime. Bent jau vizualiai 
atrodys, kad ritulininkai stengiasi 
įmušti įvartį ir tik dėl geros vartinin- 
ko gynybos jiems nepavyksta įsirašyti 
į savo sąskaitą nei vieno įvarčio :). 
Taip pat nežymiai buvo pakore- 
guoti grumtynių/smogimų („hitų“) 


Ua 
Vee 
i 
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elementai aikštelėje. Jie atrodo 
galingesni bei grėsmingiau skam- 
ba, o tai iš tiesų yra gerai (nors 
ir labiau panašu į arkadinių 
ledo ritulio žaidimų ideologiją) 
ir šiek tiek primena „NHL 
2004“, kuriame ledo rituli- 
ninkų susidūrimai skambė- 
davo labai įspūdingai bei 
kaitindavo kraują. 

O štai vienas patobulini- 
mas man buvo keistokas. Tai 
būtų „Speed burst“ mygtuko 
funkcionalumo sumažinimas. 
Žmonių kalba sakant — rungty- 
nėse šiuo mygtuku naudotis bus 
galima iš tiesų labai trumpai. Kodėl? 
Todėl, kad jo galia per vieną kėlinį 
bus galima pasinaudoti vos keletą 
sekundžių, mat jis labai greitai 
išsieikvoja. Matyt, kūrėjai ištyrė ledo 
ritulininkų elgesį ir nustatė, kad jie 
greitai čiuožti ledu gali tik vos keletą 
atakų per vieną kėlinuką. Tikriausiai 
tokiame tyrime turėjo dalyvauti žmo- 
nės, kurie visiškai neturi sveikatos. 
Bent jau tokios mano prielaidos dėl 
šio pakitimo :). Bet su šiuo minusu 
atsirado ir vienas pliusas. Dabar 


TT 


. „bug'ų 
“ tuaciją: vyksta rungtynės ir netikėtai 
akies krašteliu žvilgtelite į šoną nuo 


| į aikštės bortus lyg niekur nieko. 


“čiuožia toliau ir jam visiškai „dzin“, 


:). Dar vienas kūrėjų akibrokštas 
yra tas, kad dabar vartininkas tapo 
nebepaliečiamas, mat kai tik prie jo 
prisiliesi su kokiu nors ledo ritulinin- 
ku, jis lyg paveiktas kamehamehos 
bangos kūlversčiais nusiris tolyn nuo 
vartų. Iš tiesų stulbinantis reginys. 
Bet linksma, nes šį „patobulinimą“ 
kūrėjai, matyt, pasisavino dar iš 
„Zilitono“ gyvavimo laikų. Mat visi 
ledo ritulio žaidimai būdavo arkados 
ir simuliacija nepasižymėjo, o ten 
vartininkų reikėdavo bijoti kaip 
česnakų vampyrui. Ir čia dar ne 
paskutinis su vartininku susijęs da- 
lykas. Siame „NHL 08“ žaidime jie 
„tapo tokie baikštūs, kad sulaikę 
“4 ritulį jie praktiškai nebeatiduoda 
V jo savo komandos draugams, 0 

užsigula ir laukia, tik nežinia 
| ko. Tad žaidime taip vadina- 
mų „face-off“ bus tiek daug, 
L kad net sapnuotis pradės, jei 
" per dieną būsite sužaidę apie 
' dešimt rungtynių. 


"Išvada: tai žaidimas, kuris 

4 vertas pavadinimo: „NHL 07 

4 žaidėjų atnaujinimas“. Šiais metais 
žaidimas padarė ryškią pauzę. Dabar 

belieka tikėtis, kad „NHL 09“ bus ku- 

riamas su kur kas didesne aistra, nes, 

jei taip bus ir toliau, žaidimą galėsime 

pirkti tik kas penketą metų, kad tikrai 

pamatytume kažką naujo. 


čiuožiant viena kryptimi po kelių 
sekundžių valdomas ledo ritulininkas 
pats įgyja pagreitį ir čiuožia ledu 
tokiu pačiu greičiu kaip ir nuspaudus 
„Speed burst“ mygtuką. Vis dėlto, 
pasirodo, ledo ritulininkai turi svei- 
katos! Įdomu, kaip būtų, jei tai būtų 
įgyvendinta ir „NBA Live“ ar „FIFA“? 
Bet tebūnie tai retorinis klausimas. 
Galiu pasakyti: jei jau žaisite Šį 
„NHL 08“ žaidimą, tai tikrai nepra- 
leisite progos ir pasijuokti. Iš ko? Iš 
ritulininkų DI bukumo ir natūralių 
'ų“. Pavyzdžiui, įsivaizduokite si- 


| Verdiktas 


pagrindinio veiksmo bei pastebite, 
kaip oponentų komandos žaidėjas 
palengva slysdamas ledu trankosi 


GALUTINIS 63 


Arba: perduodi su vartininku ritulį 
savo komandos draugui, o šis sau 


kad ką tik į jo pačiūžas atsitrenkęs 
ritulys jau yra perimtas priešininkų 
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Man būtų patikę sutikti daugiau priešų, 
tačiau tai, ką turime yra tikrai šiurpu ir 
intensyvu. Clive Barker turėtų sukurti 
daugiau žaidimų. 

„Play Magazine“ 


6396, 1196-a vieta 


M 

aidimų rinkoje spalio pabaigoje, 

kaip kasmet, visiškas chaosas, 

stambūs ir ilgai laukti žaidimai 
pilasi kaip iš gausybės rago. Tačiau 
apie „Jericho“ negalima pasakyti, 
kad jis buvo ilgai lauktas, mat pir- 
mieji didesni jo anonsai pasirodė, jei 
teisingai pamenu, kiek daugiau nei 
prieš pusmetį. Kiek paskubomis su- 
kurtas ir išleistas šis žaidimas, sunku 
pasakyti, tačiau žaidžiant susidaro 
toks įspūdis, kad prie jo buvo galima 
padirbėti daugiau ir nebūtinai spėti 
jį išleisti šiuo taip kūrėjų dievinamu 
šventiniu laikotarpiu. 

Apie „Jericho“ jau teko nemažai 
rašyti pasakojant GCO7 parodoje 
žaistus žaidimus, tad pasikartojimų 
neišvengsiu. Šiaip demonstracinė 
versija leidžia susidaryti labai aiškų 
ir teisinga įspūdį apie žaidima. „Už 
kadro“ pažaidus demonstracinę versija 
(ją rasite šio numerio DVD) nebe daug 
kas liška. Čia valdoma herojų trijulė 
yra pali įdomiausia 15 visos komandos 
ir butent su jais daugiausia žaidžiau 
viso žaidimo metu. Priminsiu juos 
it Supažindinsiu su likusia „Jericho“ 
komandos dalimi. 

Absoliučia mano favorite tapo snai 
perė Black. FPS žaidimuose labiausiai 
mėgstu toliašaudžius ginklus, 0 
„Jonicho“ toks šaudymas įgauna naują 
prasmę ypatingos herojės galios dėka. 
„Vaiduoklio kulka“ pavadinta galia 
leidžia herojei iššauti tarsi dvasinę 
kulką It vaizdui skriejant valdyti jos 
kelią ir peršauti iki trijų išryškintų Iš 
aplinkinio vaizdo priešų. Kadangi kai 
kuriuos priešus galima nukauti vienų 
taikliu šūviu į galvą, tai labai pravartu. 
Paprastas snaipenio taikiklis taip pal 
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patogus, nepatiko tik tai, jog yra du 
menkai besiskiriantys priartinimo 
režimai, dėl kurių tik gaišti laiką 
perjunginėdamas. Antroji Black galia 
(beveik visi herojai turi po dvi) yra 
telekinezė ir leidžia nugriauti įvairias 
užkardas. Kaip ir kai kurios kitų 
herojų galios, ši nėra labai naudinga ir 
praverčia tik kūrėjų paruoštose vietose 
„Vardan pasirodymo“. 

Antroji dažniausiai valdyta hero- 
jė — kardo ir kraujo meistrė Church. 
Labiausiai nestandartinė herojė, kurią 
ne tiek naudinga, kiek įdomu valdyti. 
Jos skausmingai galios demonstracijai 
nemažai pagyrų skyriau pasakodamas 
apie demonstracinę versiją, tad tik pri- 
minsiu, jog Church moka užstingdyti 
kelis artimiausius priešus paleidusi į 
jas kraujo „virves“. Tuomet prišokusi 
Šiuos priešus herojė gali nukirsti vienu 
kirčiu. Ši galia ypač praverčia viename 
iš pasaulių kaunantis su skydais pri- 
sidengusiais priešais, mat sustingdyti 
jie atsidengia. Antroji Church galia yra 
aplinkinės erdvės ir priešų padegi- 
mas. Čia, sakyčiau, kūrėjams pritrūko 
tantazijos, nes vieną ugnimi besišvais- 
tantį herojų -— Delgado -— jau turime. 
Baigiant apie šią heroję riekia paminė- 
ti, kad tik ji viena sugeba šokinėti, 
bet tik tada, kai to prireikia „pagal 
scenarijų“. Kai bus nelabai aišku, ką 
daryti, rinkitės šią heroję ir ieškokite, 
kur galima užšokti. 


Braunamės per penkis 
skirtinguose istorijos 

laikmečiuose esančius 
pasaulius. 


Trečiasis jau pažįstamas Delgado 
valdo ugninę dvasia, kuri paleista 
nuskriėja It padėga artimiausius 
priešus. Antroji galia ugnies 
skydas, leidžianti herojui pristartinti 
prie ugnimi atakuojančių priešų ai 
vaikščioti kaitriais paviršiais. Dai 
Delgado pakelia reikiamus vartus 
taip pat labai „pritempta“ savybė, tik 
bė reikalo sugaišinanti laiką. 

Iš likusiųjų herojų verta pradėti 
nuo telepato Jones. Jis moka atskirti 
savo astralinį Kūną ir gali persikelti į 
priešus. Taip apsėstų priešų ar šiaip 
būtybių jis tiesiogiai valdyti negali, Lik 
įjungti kokį jungiklį, ka nors susprog 
dinti. Su šiuo herojumi įveikiamos 
užduotys kiėk paivairina „bėgimo Ii 
šaudymo“ maratoną. Dėja, Jonos 
vienintėlis nėturi antrosios galios, jo 
ginklas nėra ypatingas, tad jį valdyti 
žaidime neidomu. 


hakere“ kū 
rėjų pavadinta Ž 
Cole yra „vaikš- 
tanti amunicijos 
dėžė“. Pradėjus 
žaisti kyla klausi A, 
mas, kodėl herojams 
amunicija atnaujinama 
automatiškai — nėra 
jokių šovinių papildymų iš 1 
dėžių ar priešų. Cole sugeba ' 
manipuliuoti laiku ir taip atstato + 
herojų amuniciją. Dažniausiai ji tai «4 
spėja padaryti pati, tad persijungti / 
į ją siekiant papildyti ištuštėjusias 
apkabas nėra reikalo. Kita jos galia 
— galimybė suteikti ugnies galios vi- |, 
siems herojams (labai jau daug ugnies 4 
žaidime, ar ne?). Ši keliose vietose 
visai praverčia. Taip pat naudingas 
ir herojės ginklas. Optinis jo taikiklis P 
ne tik priartina vaizdą, bet it nurodo, Ni 
kurios priešo vietos yra labiausiai pa- A 
žeidžiamos. Tad sutikus naują ar kokį ; 
stambesnį priešą pravartu šią heroję 
pasirinkti vien dėl to. 

Paskutinis herojus - tėvas Raw 
lins. Iš jo daugiausiai tikėjausi, tačiau 
didesnio įspūdžio jis taip ir nepaliko. “ 
laip, jo pistoletams galima parinkti ' "m 
tris skirtingo tipo šaudmenis, jis gali | 
iš nuotolio atgaivinti kritusi komandos 
drauga ar siurbi gyvybę iš priešų ją J 
perduodamas kolegoms. Tačiau visa "4 | 
tai jam galima palikti pačiam ir dažnai - / 1 . 
persijungti į jį nėra didelio reikalo. 

Visą šią Išvardintą komandą jungia 
jų kapitonas Ross. Paskirtas vadovauti 
šiam „okultinės kovos“ būriui, šis he- 
rojus kaip it Rawlins sugeba atgaivinti 
kritusius priešus, tik jam reikia būti 
Šalia. Esminę savo galia kapitonas 
atranda tik žuvęs, mat likusi gyva jo 
sąmonė ir kilnojasi Iš vieno herojaus “ 
į kita. Tad nenustebkite, kai žaidimo 
pradžioje (ir, sakyčiau, kiek per ilgai), 
kol Ross dar gyvas, negalima naudoti 
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jokių galių ir šokinėti tarp herojų. 


Štai toks „Jericho“ kovotojų būrys. 


Tiek daug dėmesio jiems skyriau 
todėl, kad tai ir yra esminė varomoji 
žaidimo ašis. Visa kita, kad ir kiek 
girtųsi kūrėjai, nėra taip Svarbu ir 
įspūdinga, nublanksta palyginus su 
šia idėja. Na, nebent vaizdai dar 
turi savo atskirą vaidmenį, bet apie 
tai vėliau. Iš esmės patiks „Jericho“ 
žaidimas ar ne, nulems tai, kiek 
patiks šis kilnojimasis tarp herojų ir 
įvairių galių naudojimas. Man pati 
idėja labai patiko, tai tikrai nauja ir 
dar tokiu būdu nebandyta. Žinoma, 
ne visi herojai yra vienas kito verti 


ir ne su visais įdomu žaisti. Kai kas, 
kaip minėjau, jaučiasi sukurta labai 
„Iš reikalo“, vien tik tam, kad būtų. 
Įvairias detales būtų galima tobulinti 
ir kaitalioti: reikia tikėtis, kūrėjai tam 
pasiruošę, šis žaidimas nebus vienin- 
telis tokios herojų idėjos bandymas. 
Žaidimo pasaulio, į kurį kovoti 
atvyksta „Jericho“ būrys, idėja taip 
pat yra savita ir įdomi. Kažkodėl 
anksčiau buvo susidaręs įspūdis, jog 
tie kelių skirtingų laikmečių lygiai 
bus išdėstyti po žeme, herojams 
vis lendant gilyn. Tačiau taip nėra. 
Penki žaidimo pasauliai yra patalpinti 
vienas kitame, kaip vaizdžiai parodė 


vienas iš sutiktų NPC veikėjų — „ma- 
trioškos“ principu. Tai tikrovės gaba- 
lai, užkonservuoti laike ir atskirti nuo 
dabartinio likusio pasaulio. Kodėl taip 
yra, čia plėstis ir pasakoti nesinorėtų. 
Pakaks pasakyti tiek, kad tokiu būdu 
žmonija kovojo su į mūsų pasaulį vis 
bandančiu įsiveržti Pirmagimiu — 
pirmuoju Dievo kūriniu dar prieš Ado- 
mą ir levą, kurio jis atsisakė, tačiau 
nesugebėjo sunaikinti. Susikauti su 
juo ir jo laiko kalėjimuose kalinčiais 
tarnais ir keliauja „Jericho“ būrys. 
Žaidimo lygiai — skirtingų laikme- 
čių gabalai — yra penki. Pradėdame 
Šių laikų Artimųjų Rytų apgriuvusia- 


me mieste Al-Khali, toliau peršoka- 
me į Antrojo Pasaulinio karo laikmetį, 
tada į Kryžiaus žygius, Romos 
imperiją ir Babelio laikotarpį. Šie la- 
bai vaizduotę audrinantys laikmečiai 
žaidžiant kiek nuvilia, mat aplinkos 
nėra tokios skirtingos, kaip norėtųsi. 
Žinoma, yra labai įspūdingų vietų, 
atskleidžiančių kiekvieno laikmečio 
žavesį, tačiau išskirtinumo pritrūko. 
Kiekviename šių laikmečių sutik- 
sime daugybę priešų ir bosą. Būtent 
bosų kovos kartu su kai kuriais kitais 
kovos mechanikos aspektais pakliuvo 
po daugelio užsienio kritikų peiliu. 
Taip, kovos su bosais yra jau senokai Iš 
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FPS žaidimuose naudota idėja, 
labiausiai galima būtų palyginti, ko 
gero, su „Painkiller“. Tad žaidėjams, 
kuriems patiko „Painkiller“, ieškoti 
būdų, kaip nugalėti bosus, bus visai 
įdomu. Aš nesu labai didelis kovų su 
bosais mėgėjas, mat jos pristabdo žai- 
dimo tėkmę ir tarsi iškrenta iš bendro 
žaidimo konteksto, tačiau čia jos tikrai 
pateisinamos ir paaiškintos, kiekvie- 
nas bosas yra to pasaulio šeimininkas 
ir raktas į kitą laikmetį. Problema kita, 
ir ji kenkia ne tik kovoms su bosais, 
bet ir kituose agresyvesniuose ir sun- 
kesniuose epizoduose. Herojai labai 


Clive Barker gimė 1952-aisiais metais 
Liverpulyje, Anglijoje. Pabaigęs universi- 
tetą ir gavęs anglų literatūros ir filosofijos 
diplomą, jis persikėlė į Londoną, kur subū- 
rė teatro trupę. Cia jis dirbo ir autoriumi, ir 
režisieriumi, ir aktoriumi. Daugelyje pjesių 
buvo naudojami fantastiniai ir siaubo 
elementai, kurie vėliau buvo panaudoti 
jo literatūriniuose darbuose. Pirmuoju 
išleistu kūriniu buvo trumpų istorijų 
rinkinys „Book of Blood“. Nors Anglijoje jis 
nesusilaukė pripažinimo, Amerikoje sekėsi 
kur kas geriau, O po pirmojo romano 
„The Damnation Game“ autorius sulaukė 
pripažinimo. 1987-aisiais, po dviejų jo 
knygų kino adaptacijų („Rawhead Rex“ ir 
„Transmutations“), kurios jam nepatiko, 
Clive nusprendė pats imtis režisūros — 
taip gimė „Hellraiser“ serija, paremta 
romanu „The Hellbound Heart“. 

Clive Barker žaidimų pasaulyje iki šiol 
pasirodė tik vieną kartą. Studija „Dream- 
Works“ pasikvietė patį rašytoją ir kartu su 
juo sukūrė siaubo elementų nestokojančią 
pirmojo asmens šaudyklę „Undying“. Žai- 

"dimo istorija yra apie jauną vyruką, kuris 
trečiojo praėjusio amžiaus dešimtmečio 
pradžioje gyvena airių kaimelyje. Patriką 
Gelovėjų nuolat persekioja vaiduokliai ir 
šis negalavimas veda herojų per žiaurių 
nuotykių virtinę. Apsiginklavęs šaudmeni- 
mis ir magija, Patrikas stoja į kovą su savo 
haliucinacijomis. „Undying“ žaidėjams 
pasiūlė išties įtemptą veiksmą, gilią istoriją 
ir pakankamai įspūdinga grafiką (Žaidimas 
kurtas su specialia „Unreal“ variklio 
versija). 


greitai miršta ir tokiose kovose kone 


visą laiką Kalio tenka lakstyti ir 
ną po kito juos gaivinti, nė nespėjam 
panaudoti kokių nors kitų savo galių 3 
ir tiesiogiai kautis su priešais. Žuvus | 
visai komandai, tenka pradėti nuo 

„čekpointo“, mat pačiam išsisaugoti 
žaidime negalima. Tai nėra labai bai- 
su, kai toks „čekpointas“ būna prieš 


pat kokią didelę ir sunkią kovą, tačiau | 


vietomis jie išdėlioti tikrai nepatogiai 
ir tenka dar ilgokai pasikapstyti iki 
lemtingos kovos. 

Būtent tai, kad kūrėjai sužaidė su 
priešų kiekiu, o ne įvairove, nelabai 


patiko. Galėjo būti daugiau priešų 
rūšių, skirtų konkrečiam laikmečiui, o 
dabar tėra vienetai. Žinoma, grandini- 
nius šarvus į kūną įsiauginę kryžiuo- 
čiai yra labai įspūdingi, tačiau tokių 
„autentiškų“ pavyzdžių norėtųsi kie- 
kviename laikmetyje. Gerai, kad bent 
jau esančių žaidime priešų išvaizda 
privers raukytis iš pasišlykštėjimo ir 
žavėtis vienu metu. Čia jau Clive Bar- 


„ker fantazijos nuopelnas. Apie šį siau- 


bo meistrą: 
Šiaip „Jeric 
siaubo FPS ži; 
baisus. Žiaurus, 
smurtinis; vietom 
taip, tačiau iki si 


a pasiskaityti atskirai. 
„nors pristatomas kaip 
as, iš tiesų nėra 
do-mazochistinis, 
krai šlykštus — 
anro, net ir 


meniška žiaurumo forma. 


demonstruoto to paties režisieriaus 
filmuose, trūksta ir gilumo, paslap- 
tingumo, ir sugebėjimo įtikinti. Čia to 
nėra ir iš tiesų klausimas, ar reikia. 
Bet kokiu atveju „Jericho“ išvaizdą 
verta pagirti. Ji tarsi antroji kolona 
kartu su veikėjų keitimo idėja laiko. 
visą žaidimo svorį. Tokiai jaunai 
kompanijai, Kuri darbų portfelyje. 
turi tik labai abejotinos kokybės 
prieštaringai įvertintą „Seraplan 
kurti tokio lygio žaidimą dar ir s 
savo varikliu yra didi D 
savaime nemenkas pasiel 


Vizualiai žaidimas nors ir nėra labai įvairus, bet pribloškia savo kone 


a" priešai, 
Vpatingai pi vimni poros koman 


nešantys 5U5 


kūrimo technolog 
su dar įspūdinges 
Barkerio fantazija 


ekrano paveikslėlių 


„Clive Barker's Je 
nuo pat pirmų ne ta 
pasirodžiusių anonsų teikė f 
daug vilčių tapti išskirtine 
šaudyklė. Zaidimas tikrai 


ne visas jas išpildė:ir daugeliui. 


klius įvairios ne iki galo.išdirbtos jo" : 
„savybės, linijinė tėkmė; per maža 


įvairovė ar perdėm“ bukas komandos 
narių ir priešų Df. Tačiau esminė 
žaidimo idėja; leidžianti persikūnyti į 
skirtingus. adicjus bei laikė:sustingdyti 
pasaulio-gabalai, yra išties Originalūs, 
savitai Žavintys ir, svarbiausia;turintys 
didelio potencialo ateičiai. Šaunu, kad 


Clive Barker po tokio ilgo tarpo (ors. 


ir trumpam pasirodymui) sugrįžo į 
žaidimų pasaulį. Belieka tikėtis, kad 
ilgam vėl nedings.X 


istengianY 


pauo ir sprogti, 
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PIRMAS ĮSPŪDIS Tamsi ir slogi 
nuotaika sukuriama akimirksniu. Per ilgai 
neleidžia bandyti skirtingų herojų. 7,8 


ĮDOMUMAS Man galimybė šokinėti 
tarp herojų ir naudoti skirtingas jų 
galias labai patiko ir atpirko daugelį kitų 
nesklandumų. 8,5 


“GRAFIKA Galingas savadarbis variklis 


atskleidžia lakią ir žiaurią siaubo 
režisieriaus fantaziją. 8,7 


GARSAS Nekas. Lūpų judėjimo 

geriau būtų iš viso nebuvę, įgarsinimas 
vidutiniškas, sakralinės melodijos per 
daug kičinės net tokiam žanrui. 6,6 


VALDYMAS Painokas skirtingų galių 
ir ginklų valdymas, ne viskas deramai 


paaiškinta. E 


IŠVADA Kelių netipiškų idėjų bandy- 
mas FPS žaidime. Galbūt jos ir bendra, 
išskirtinai žiauri žaidimo išvaizda 
atpirks didesnes klaidas. Man atpirko, 
o balą dar kilsteliu avansu — su šiomis 
idėjomis galima dar 
nemažai sukurti, ką, 
tikiuosi, ir padarys. 8 
a 
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„PC Klubas“ rekomenduoja 


Geriausi populiariausių žanrų pastarųjų mėnesių žaidimai. Ir nedidelis perspėjimas neprasidėti su dėmesio nevertais. 
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praeities klaidas. komandos nariais, automobilių klasėmis metų „slasheriui“. Kelionė pas miru- atveriantis žaidimas. To iki šiol dar „Civilizacijos“ vardo. 
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* kosminis simuliatorius 


Akella/Guasar 


Trumpais prisėdimais žaidimas gali 
būti visai smagus, tačiau, ko gero, 
neužteks motyvacijos jį sužaisti iki 
pabaigos, mat tam labai trukdo nervus 
gadinantis žaidimo misijų dizainas 
„Gamer's Temple“ || 


aaa, kosminiai žaidimai, retas 

ir malonus svečias kompiute- 

riuose, žaidžiami nuo pačių 
ankstyviausių žaidimų laikų, prieš 
1990-uosius... Kartu su žaidimais, 
kuriuose nereikia nieko žudyti, tai yra 
rečiausia žaidimų rūšis, net kvestų 
daugiau išleidžia. Iki Naujųjų Metų 
nėra numatytas nė vienas kosminis 
simuliatorius (tik „Universal Combat 
Collectors Editon“, nes tai ne naujas 
produktas, o rinkinys nesėkmių). 
Tikriausiai nauji žaidimai turėtų būti 
tikri perlai? 

Tikrai ne! 

Kad ir kaip norėtume, kad „Freelan- 
cer“ tipo žaidimus leistų vos spėjus 
juos sužaisti, rinkoje pasitaiko visokių 
klonų ar mutantų. Buvo „Darkstar 
One“, žaidimas, dvasinis „Freelancer“ 
įpėdinis. Nieko gero neišėjo. O štai 
dabar keletas rusų pasuko mažiausio 


Mo 0071 | PC Klubas | 


pasipriešinimo keliu ir paleido klajoti 
kosminę arkadą su visiškai neaiškiu 
siužetu. 


Pradžios filmukas prasideda nuo 
Greitkelių, kuriuos pastatė Klajotojai 


prieš modernaus žmogaus atsiradimą. 


Ir kažkas suranda apleistą senųjų 
bazę, kurioje gal yra šansas išsigel- 
bėti. Visa bėda, kad neaišku, nuo ko 
išsigelbėti. Jei pradėję žaidimą neper- 
skaitysite enciklopedinių duomenų, 
tai taip ir nebus aišku, su kuo ir kodėl 
yra kovojama. O kovojama su „Mirk“, 
Migla, kuri vadinama dar keletu 
vardų. Ji atsirado, kaip manoma, kai 
Klajotojai paleido kažkokią pastotę. 
Tada pradėjo viską ryti ir absorbuoti. 
Kadangi paprasta fizinė plėtra nėra 
pakankama, ji turi savo technologijas 
ir net užgrobtas rases. Žaidime yra 
daug neaiškių terminų, susijusių su 
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Migla, dėl to kaltas rusiškas lyrišku- 
mas ir nepavykęs vertimas į anglų 
kalbą. Pilotai kartais suskelia tokių 
dalykų, kurie yra visiškai neaiškūs 
(atrodo, žmonės sugebėjo išgyventi 
ir Ribos Civilinį karą, tuo pačiu metu 
bėgdami nuo Miglos) ir net neaiš- 
kinami. Šis tas turėtų atsiskleisti 


veikėjo dienoraščiuose, bet jie skamba 
dirbtinai. Žodžiu, spjaunam į istoriją ir 
mėgaujamės gražiomis spalvomis. 
Kiekviena misija prasideda nuo 
angaro. Ten galima „pimpinti“ savo 
skraidyklę. Iš pradžių pasirenkamas 
korpusas, kuris kartais vadinamas 
tokiu žodeliu, kuris tiktų kokiai nors 
elfų ceremonijai ar ritualui: „teu- 
ris“. Nuo korpuso priklauso korpuso 


patvarumas, šarvai, generatorius ir 
ginklų kiekis. Beje, žodį „korpusas“ 
supraskit kaip „sparnai“, nes tik tiek ir 
keičiasi išvaizda. Tolimesni patobu- 
linimai priklauso nuo generatoriaus: 
raketos, skydas, ginklai, įrenginiai. 

O pastarųjų, kitaip nei likusių laivo 
dalių, niekas neduos. Tai iš kur tada 
gauti? Na, čia praverčia pažintis su 
angarą prižiūrinčiu vyriškiu. Kaip 
išmokta iš rusų: pažintys svarbiausia. 
Siaip ar taip, tas vaikinas leis turimas 
laivo dalis perdirbti į komponentus, 

o paskui iš šių konstruoti įrenginius, 
kurie šiek tiek pagerina naikintuvo 
darbą. Triukas tas, kad komponentų 
gali turėti ribotą kiekį, todėl atsargiai 
perdirbinėkite dalis, nes paskui liksite 
it musę kandęs. Aišku, galima nusi- 
spjaut ant viso „tiuningo“ ir pasirinkt 
autokonfigūraciją. Čia nuo skonio ir 
kūrybinių išteklių priklauso. O tada — 
į mūšį. 

Misijos susideda iš kelių dalių, ku- 
rios turi kelias skirtingas užduotis. Ką 
tai reiškia? Tai reškia, kad jei žūsite 
pačiame segmento gale, turėsite viską 
pradėti nuo jo pradžių ir natūraliai dėl 
to būsite labai nepatenkintas. Todėl 
siūlau skraidyti atsargiai, nes priešas 
kartais taikosi tik į jus, skydų žaibiškai 
atstatyti nėra galimybių, draugai ne ką 
tepadeda. Pačios misijos dažniausiai 
bus „susprogdink tą, nušauk aną“. 
Kartais teks palydėti, pasaugoti. Beje, 
prie užduočių būna pateikta „Sunai- 
kink DHF Scout“. Ką tai reiškia? Tai 
reiškia, kad aplink skraido 6 DHF 
Scout laivai ir juos būtina sunaikinti. 
Vaje, o aš galvojau, kad jiems padėti 
reikia. Ką padarysi, siužetas nejudės 
toliau, jei bent vienas skautas kur 
nors liks. O ir kaip jis atrodo, nelabai 
pavyks įžiūrėti: jų laivai juodi, o kos- 
mosas, žinia, irgi juodas. Negana to, 
jis ir pilnas visokiausio šlamšto, į kurį 
galima atsitrenkti. Ir šiaip kažkoks 
keistas įprotis žmonėms trankytis po 
užgrūstas kosmoso vietas, kai tuščio 
vakuumo aplink — į valias. Iš visų 
kosminių simuliatorių, kuriuos teko 
žaisti, tuščiausias buvo „Star Wars: 
X-Wing Alliance“, kur kartais tekdavo 
pabūti ir tarpgalaktinėje tuštumoje. 


Iš Protect Gaer 


Iš Destroy DHF '"'Scaut 
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DHF "Scout" 


Na, bet vienas dalykas vienija 
visus žaidimus: geriau greitas silpnas 
ginklas, negu galingas, bet lėtas. 
Taip buvo „Freelancer“, taip yra ir 
čia, nes mūšio metu pilotai dažnai 


Savo kosminį laivą ga- 
lima įvairiai tobulinti ir 
keisti. 


keičia kursą, todėl šūvis į paskyri- 
mo vietą gali atlėkti pavėlavęs. Taip 
pat nepatariu imti ginklų su ribota 
amunicija. Gal jūs XXX a. Vilius Telis, 
Robinas Hudas, bet niekada nežinia, 


TEURIS 1-126 


Durability 


Speed 


dan ( 


kada baigsis šoviniai, o iš tuščių ne ką 
ir tepašaudysite. Raketos labai tinka 
stambiems taikiniams. Realios fizikos 
dėsnių nesilaikoma, čia jums ne „B5: 
I've found her“, kuris iš mano žaistų 
yra panašiausias į profesionalų kos- 
moso simuliatorių. Ir dar nemokamas! 
Su suprantamu siužetu! 

Garsas lygiuojasi su žaidimu. 

Vienu momentu pagalvojau, kad gal 
kompiuteris pradėjo kvailioti, bet 
pasirodė, kad čia toks graso takelis. O 
jau kokių pievų prišneka pilotai... Ką 
čia daugiau ir pasakysi. 

Grafika turėjo būti „cutting edge“ — 
aukščiausios kokybės. Na, nieko labai 
ypatingo aš čia nematau. Kosmosas 
gražiai atrodo ir be didelių pastangų, 
tas pats ir su didelėmis neaiškios pa- 
skirties kosminėmis struktūromis. Tai, 
kad neaišku, kas ten plūduriuoja, man 
užkliuvo. Na, priešų laivų labai pri- 
žiūrėti neteks, nes kosmosas juodas, 
jie juodi. Bent tiek gerai, kad įrangos 
| pokyčiai atsispindi lėktuvo išorėje. 

Geriausiai atrodo intro filmukas, bet 
! taip žaidimo nenupieši :). 


PPS 


Žaidimai, kaip matome, laikui bė- 
gant nebūtinai gerėja. Norint sukurti 
ką nors išskirtinio, nepakanka tiesiog 
paimti kokį „shareware“ žaidimą ir ap- 
rengti gražesniu rūbu. Nors jei žaidžia- 
te tik dėl grafikos, tai prašom, pirmyn, 
kas aš toks, kad sutrukdyčiau. Jei 
ieškote siužeto, tai yra „StarLancer“, 
minėtasis „X-Wing Alliance“, kurie 
irgi linijinio siužeto ir leidžia laivus 
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patobulinti dar menkiau, tačiau yra 
puikūs žaidimai. „StarLancer“ ir šiaip 
atrodo neblogai, „X-Wing Alliance“ 
kiek senėsnis, bet yra žmonių, kurie 
sukūrė naujų, gražių modelių. Galų 
gale visiškai nemokamas, internete 
legaliai platinamas „Freespace 2“. 
„Tarr Chronicles“ netinka net šiaip 
pašaudyti. Todėl jei ruošiatės ką nors 
supažindinti su kosmoso simuliatorių 
žanru, duokite kokį geresnį, nors ir 
senesnį, žaidimą. 
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1.5 GHz CPU, 256 MB RAM, 64 MB 
video, 7 GB HDD 

Žaidime pakanka įdomių galvosūkių, 
kad įsitraukčiau į nuostabų AnaCa- 

pri pasaulį. 

„Game Chronicles“ 


5796, 1379-a vieta 
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SAPMAS 


uvau Italijoje. Nuostabioje 
Ri saloje, jei konkrečiau. 

Žavėjausi nepriekaištingu 
Anakaprio kraštovaizdžiu, sutikau 
begalę individualių asmenybių bei 
patyriau ne vieną įsimintiną nuoty- 
kį. Dabar siūlau jums paklausyti ir 
patiems apsispręsti, ar šis nuotykis 
vertas jūsų laiko bei pinigų. 

Kas gi galėtų slypėti po paslaptin- 

gu, retai ausiai girdėtu (ir manajai) 
kūrėjų kompanijos pavadinimu „S8.G 


Software“? „Debiutantai,“ — sakysite. 


O štai ir ne! Su šiuo pavadinimu jau 
išleistas nuotykių projektas ;,A Guite 
Weekend in Capri“. Nesate girdėję? 
Aš taip pat nebuvau. Pati žvitriausia 
akis jau turbūt spėjo įžvelgti kažkokį 


pavadinimų panašumą. Jis neatsitikti- 


nis. Anakapris yra Kaprio miesto ben- 


druomenė, apie kurią ir susukta mano 
šiuo metu apžvelgiamo kvesto istorija. 
„Na, ir kokio velnio ta „SRG Software" 
taip pamėgo Kaprio miestą, kad antrą 
nuotykį jame sukuria,“ — susimąsty- 
site. Skubu paaiškinti. Norite, tikėkite, 
norite — ne, tačiau visą minėtą kūrėjų 
kompaniją tesudaro du asmenys — 
tėvas ir sūnus („S“ ir „G“ yra jų vardų 
pirmosios raidės, mat jie — Silvio 
Savarese ir Giuseppe Savarese). Abu 
jie yra kapriečiai, tai paaiškina jų 
aistrą šiai salai. 

„Anacapri: The Dream“ — beveik 
įprastas „parodyk ir spragtelk“ („point 
8. click“) kvestas. „Beveik“ todėl, kad, 
priešingai negu įprasta, kiekviena 
scena sudaryta ne iš statiško daili- 
ninko kūrinėlio, o iš statiško fotografo 
darbelio. Kai kitų nuotykių gamintojai 
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stengiasi vaizdo kokybę kuo labiau 
priartinti prie nuotraukos, „SG Sof- 
tware“ kerta kampą ir iškart griebia 
nuotraukas. Tai reiškia, kad pabūsite 
realiai egzistuojančioje saloje ir pašne- 
kėsite ne su išgalvotais personažais, 

o su realiai egzistuojančiais žmonė- 


Dviejų žmonių sukurtas 
kvestas, kuriame naudo- 
jamos tikros fotografijos, 
apie Italijos salą. 


mis. Daugiau nei 8 000 nuotraukų! 
Įsivaizduojate? Kaip tik dėl šios 
priežasties įdiegtas žaidimas užima 
beveik septynis gigabaitus. Solidžiai, 
sakyčiau, tačiau šiais laikais, manau, 
galima tai leisti. 


Dabar ketinu papasakoti apie žaidi- 
mo istoriją, tačiau net neįsivaizduoju, 
kaip tai turėčiau padaryti, kad nesu- 
gadinčiau jos per daug prasižiodamas. 
Kaip papasakotumėte „21 gramo“ 
siužetą tuo pačiu atskleisdami visą jo 
sudėtingumą bei neįprastumą ir pa- 
pasakodami pakankamai mažai, kad 
nesugadintumėte būsimam žiūrovui 

įdomumo? Bandysiu. Viskas prasideda 
senųjų civilizacijų eksperto Niko (jūsų) 
atvykimu į Anakaprį. Jūs tiesiog priva- 
lote surasti amžiuose dingusį Obsidia- 


kartais įmanoma jų nepastebėti. 
visi „karštieji taškai“ apvedami ju 


negalima reguliuoti) gali nepadėti 


visą reikiamą informaciją galima 
aptikti atidžiai studijuojant nešioja 


įrašus, dokumentus inventoriuje ar 


pastebėti mažutės rankenėlės. Tačiau 


jame kompiuteryje saugomus dialogų 


Nors 
odu 


kontūru (galima ir išjungti, bet tada iš 
viso būtų neįtikėtinai sunku), tamses- 
nėse vietose nė monitoriaus ryškumo 
korekcija (žaidime tokių dalykų, deja, 


ma- 


no diską, suteikiantį neįtikėtinų (kai 
visada) galių jo turėtojui. Turbūt kas 


Žaidimo procese suma- 
niai perpinta realybė ir 
sapnas. 


antras žaidimas naudoja techniką, kai 
žaidimo tikslas — surasti labai svarbų 


daiktą, renkant jį po dalelę. „Anaca- 
pri: The Dream“ galite nepriskirti tai 
pusei. Tai tik kaukė. Iš tikrųjų istorija 
yra neįtikėtinai paini, nestandartiška, 
nauja... Visa ta disko paieška vyksta 
tik sapne, na, o tas sapnas — realy- 
bės atspindys. Jeigu realybėje turite 
kokio Neptūno statulėlę, tikėkitės 
gyvo Neptūno sapne. Viskas, ko reikia 
progresui sapne, gali būti aptinkama 
realybėje. Sapnas — transformuota 
realybė. Anakapris — tik sapnas. 
Neįtikėtinai gražiai „SRG Software“ 
supina šią istoriją su žaidimo procesu. 
Bet kuriuo momentu galima grįžti 
į realybę, vėl pasinerti į sapną. Progre- 
suojate iškart abiejuose pasauliuose. 
Realybėje kliūtis įveikti padės sapnas, 
na 0 sapne — realybė. Man tai patin- 
ka. Realybė — labai siaura erdvė, nes 
jums bus skirtas tik jūsų nedidelis bu- 
tas, tačiau sapne ir pasiklysti galima. 
Juk tai kone visa Kaprio sala (žinoma, 
tiek prieinama bus tik žaidimui einant 
į pabaigą)! Kartais pasijunti taip bevi|- 
tiškai pasiklydęs, jog net kokį „walkt- 
hrough“ nusprendi panaudoti, tačiau 
sužinojęs išeitį imi save keikti: „Juk 
atsakymai buvo prieš pat mane. Kaip 
galėjau jų nepastebėti?“. Vis dėlto 
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paralelinį pasaulį. Tačiau žaidimas 
o) išlieka pakankamai sunkus. Ir ilgas. 
Kūrėjai žadėjo virš penkiasdešimt 
valandų. Tiek gal ir nežaidžiau, tačiau 
„Sė.G Software“ stipriai nemelavo. 
Pagarbą kūrėjams didina ne tik 
tai, kad jų nedaug, bet ir kantrybė 
kuriant žaidimą dviem kalbomis. Be 


įprastos anglų čia sutiksime ir italų 
kalbą. Ja žaidimas demonstruoja dar 
daugiau savo spindesio, mat itališki 
dialogai taip neverčia raukytis kaip 
angliškieji. O angliškas įgarsinimas 
išties prastas. Greta „Adventure“ 
režimo žaidimas pasiūlo ir „Walking“, 
kuriuo galėsite tiesiog paatostogauti 
Anakapryje, paklaidžioti siauromis 
miesto gatvelėmis, pasiklausyti salos 
istorijos. Kiekvienas personažas turės 
jums ką pasakyti, tai nebus tiesiog 
kažkokios Viduržemio salos išgyve- 


nimai — kai kurių minimų istorinių 
asmenybių vardus tikrai būsite matę 
istorijos vadovėliuose. Juk tai nėra 
tik Kapris, tai — Italija. Deja, du 
asmenys negali būti genijai visose 
srityse: žaidimo muzika primena 
pigaus sintezatoriaus skleidžiamus 
midi garsus. Galimas daiktas, tai su- 


Čia galima ne tik žaisti, 
bet ir paprasčiausiai pa- 
: sivaikščioti po apylinkes. 


L pratę kūrėjai ir prikabino papildomą 
| mygtuką fono muzikai užtildyti. 

! Taip pat kūrėjų duetas nelabai ge- 
| rai padirbėjo su sąsaja — labai jau 

| primityviai ji sukurta. Kur man teko 
|! matyti tuos žydrai geltonus mygtu- 

| kus? Kažkur „shareware“ srityje, 

| įtariu. Vieno mygtuko paskirties iš 


k! And then he mocked 


edit 


mmer, he acts better! 


See y04 soon! 


viso nesuvokiau, nors pagalboje 
aprašyta. Dar pagalbose galima 
rasti sunkesnių galvosūkių apėjimo 
būdų. Tai lyg slapti kodai patiems 
nekantriausiems. Nustatymų nė 
teoriškai, nė praktiškai nėra. Nors 
velniam jų reikia... 

Kaip minėjau, vaizdai statiški. 
Animacijos pasirodo tik vaizduo- 
jant mažiau žemišką sapno perso- 
nažą ar vandenį. O ir šios anima- 


Mirta 


sn 


"cijos įspūdžio nepalieka. Dialogų metu 
: tesikeičia nuotraukos, atspindinčios 

: veikėjų emocijų pokyčius. Tačiau joks 
dailininkas negali nupiešti detalesnio 

pasaulio, nei jį piešia gamta. Tai ir yra 
pagrindinė kliūtis stengiantis atkurti 


nuotraukos kokybę kompiuteriniuose 
žaidimuose. 


Na, o dabar, jau pabuvęs Anakapry- 
je, trokštu ten vėl sugrįžti dar reales- 
nėmis aplinkybėmis. Noriu tai paliesti 
ir užuosti. Noriu pamatyti ne tik tai, 
ką man leido pamatyti autoriai. Noriu 
apsilankyti Šv. Mišelės bažnyčioje ir 
pažvelgti į jos kerinčias grindis. Noriu 
sutikti galbūt angliškai kalbančius 
anakapriečius ir ištarti „Hey, I know 
you!". Ir tą sireną. Taip. Noriu sutikti 
tą gražią sireną. Noriu... 
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Nes dievai ramiai pabūt negali 


PANAŠŪS 


Review club | 
ŽAIDIMAI 


The conguest of a new world 


Žaidimas skirstomas 
į 5 etapus: Vikingų 
(tiksliau, Norse, bet 
man šiauriečiai negra- 
sa alina 08 žiai skamba), graikų, 
- egiptiečių, actekų ir 
Ža da UL „laiko. Apie pirmus tris k PT 
=4 UAIA 2007-08-31 tikėjimus žaidimų daugy- Senovėje konkurencija tarp dievų buvo didelė, todėl tekdavo savo teisumą įrodinėti 
E REIKALAVIMAI SISTEMAI bė, o actekų yra šiek tiek net ir kūno proporcijomis 
2GHz CPU, 512 MB RAM, 64 MB originalesnis. Tikriausiai 
video (MX netinka), 7 GB HDD dėl to, kad ištarti jo dievų 

vardus kainuoja vieną sulaužytą lie- Kalbant apie vikingus, nuo jų ir Atrodo grėsmingiausiai iš visų keturių 
Daug žaidimų bando maksimaliai nu- žuvį. Vien ko vertas Katzelkoatlas...  pradėsime. Jų herojus yra didelis vy--= galimų veikėjų. Net nelabai apsišar- 
šlifuoti patikrintą formulę, tačiau „Loki“ Aišku, naivu tikėtis, kad pagrindinis  riškis su kasele ir pusnuogis laksto po. vavęs. Jam galima rinktis garbinti 
net to iki galo nesugeba padaryti. Taip, žaidimo blogis bus Setas, nes kam nežinomus sniegynus ir ledynus. Jis Torą, Tyrą ar Odiną. Toras, pagarsėjęs 
žaidimas tvirtas ir dvelkia pasitikėjimu, tada minėti pavadinime Lokį, vikin- toks vyras, kad žaidime net nekalba. mušeika su ožių traukiamu vežimu, 
tačiau jei nesate visiškai pamišę dėl gų klastos dievą? suteikia galias, kurias išnaudoti 
veiksmo RPG, sunku jį rekomenduoti. . galima naudojant dvirankius kardus, 
ir už laiko bei erdvės ribų. 


„EuroGamer“ abuvoti i kuokas, kūjus. Na, dar ir vieną kitą 
P pa jas ao) 2 4 P - žaibą paleist. Galima sakyt, kad čia 


tų 
| 
| 


El „Online“ reitingas: 5794, 1285-a vieta 
JCDENT 


etas, egiptiečių tamsybių 
“ dievas, buvo pažadintas ir 
nusprendė, kad visai neblogai 
būtų užkariauti pasaulį. Ir ne vienoje, 


Galima rinktis iš Keturių 
veikėjų, kurių stipriau- 
sias yra vikingas. 


vienas galingiausių variantų, nes mi- 
nėtieji ginklai yra galingiausi žaidime. 


bet keliose laiko linijose. Na, kai tavo 
galva kaip skruzdėdos, tai kartais 
kyla visokiausių keistų ambicijų. 
Aišku, pakeliui maišosi gerieji dievai, 
bet pakanka ir tokių, kurie nėra tikrai 
geraširdžiai. Todėl prasideda kova 
tarp pasaulių. 


-- p 
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Tyras, karo dievas, leidžia smagintis 
su vienarankiais ginklais, paimti po 


vieną į abi rankas arba naudoti skydą. 


Dar čia pirštinės bei sustiprinantys 

šauksmai, klyksmai. Kaip karo dievas 
jis yra velnioniškai nenaudingas. Bet 
bent jau atrodo įspūdingai. Tuo tarpu 


Hr rr rr rr r rr r rr rr rr 


Odinas, dievų dievas, atrodo kaip 
senis ir leidžia praktikuotis su ietimis 
ir lazdomis. Kadangi dievų garbinimui 
tenka 25 procentai patirties taškų, 
vikingų herojus gali negarbinti nė 
vieno. Aišku, tai leidžiama ir kitiems 
veikėjams, bet vikingas vienintelis 
turi šansą išgyventi. Nors geriau 
nerizikuoti. 

Antrasis herojus, kurį apžvelgsiu, 
irgi yra susijęs su ginklais. Tai graikų 
kovotoja. Jaučiama, kad jai skiriamas 
šaulės vaidmuo. Artemidė, medžioklės 
deivė, vien tik į tai ir koncentruojasi. 
Aišku, prie tolimojo veikimo ginklų 
priskiriamas ir diskas kaip Ksenos. Jis 
gali veikti ir kaip artimos kovos ginklas, 
todėl norint juo naudotis galima rinktis 
ir Atėnę, išminties deivę, laiminančią 
kardus ir panašius objektus. Arėjas, 
karo dievas, solidarizuojasi su Tyru 
ir yra nevykęs aprūpintojas spąstais. 
Šiam veikėjui irgi būtina dievų parama. 
Neblogai yra tai, kad galima prielan- 
kumą kelti aukojant magiškus ginklus. 
Tai ypač aktualu likusiems dviem 
veikėjams, kurie be galių kaip be rankų, 
kojų ir kitų svarbių dalių. 

Pirmas magas yra egiptiečių 
šventikas. Atrodo trisdešimties, 
balsas — penkiasdešimtmečio. Jis pra- 
deda žaidimą Seto generolo pavedimu 
padėdamas išskersti kaimą... Kurį nuo 
Seto pakalikų reikia apginti su vikingu. 
Tada mūsų basakojį plikšį pakeliui į 
Egiptą nutveria Izidė ir atveria akis. Ir 
taip žynys patraukia vaduoti pasaulio, 
Egipto ir padaryti įspūdį panoms. 
Kadangi jis žynys, jis tuo pačiu metu 


tampa ir magu. Todėl jam tinka saulės 
dievo Ra galios, kurios susijusios su vi- 


TM ATS 


atrodo ugnies purškimo burtas, kuris 
kaulėtąjį herojų bent trumpam prilygina 
drakonui. Jei ugnelės nemėgstate 

arba vaikystėje sudegė jūsų triratukas 


Herojaus galios priklau- 
so nuo jo garbinamų 
dievų, kurius taip pat 
galima rinktis. | 


ir dabar turite tam tikrų kompleksų, 
rinkitės Horą, dangaus dievą. Jam 
palaiminus, galima iššaukti perkūną iš 
giedro dangaus (arba iš lubų, jei lygis 
požeminis), išsikviesti mumiją, kuri 
puls priešus ir bus naudinga kraupiuose 
burtuose. Na, kol geroms mergaitėms 


ir žyniams dangus, galima rinktis Setą, 
chaoso, blogio dievą. Kas iškels jums 
moralės klausimą, kai mėtotės visokiais 
blogio burtais? Pats Setas irgi neatrodo 
linkęs uždrausti kovoti prieš jį jo paties 
suteikiamomis galiomis. Tik magija 
padės išgyventi Egipto branduolinėje 
dykumoje (iš kur kitur bus smėlis ir 
milžiniški vabalai?). 

Paskutinė herojė yra actekų šamanė. 
Kadangi jau įprasta tarp normalių 
klasių „įmesti“ bent vieną keistą, ja 
tampa actekų šamanė. Vaikšto apsiren- 
gusi tiek rūbų, kad paprastai merginai 
vargiai pavyktu bikini pasisiūti. Garbina 
dievus neištariamais vardais. O ir jų 
galios keistos. Katzelkoatlas jį garbi- 
nančiajai leidžia į pagalba išsikviesti 
šamaną, vabzdį maldininką bei vorą, 
kurie už artimoje kovoje visiškai nevy- 
kusią šamanę atliks didžiąją dalį darbo. 
Teckatlipoka, nakties dievas, leidžia 
merginai visiškai pakeisti išvaizdą. 


L i 


: Visos jo teikiamos galios su- 
L sijusios arba su pasivertimu 
| į jaguarą, arba į grėsmin- 
L gai atrodančią, bet labai 
! trapią ir beveik nenaudingą 
kovinę dvasią. O Mikante- 
L kutlis, mirties dievas, žada 
! gebėjimą pereiti į dvasių 
Į pasaulį i ir kovoti ten, nes 
dauguma galių veikia tik Ten. 
Skambėtų lyg ir viliojančiai, 
| jei perėjimas į dvasių pasaulį 
suteiktų ką nors daugiau, 
: nei manos regeneraciją ir 
| gebėjimą naudotis dauguma 
| galių. Jei ruošiamasi kovoti, 
o ne apžiūrinėti nuogybes, 
geriau šios merginos nesirinkti. 
Žaidimo procesas toks: gauname 
užduotį, tada prasikertame iki jos kelią. 
Ir vėl iš naujo. Jokių didelių siužeto 
vingių, veikėjų ar kitokių įdomybių. Tik 
kirsk, durk, burk. Tada susirenki šlamš- 
tą, parduodi ar paaukoji ir turi daugiau 
pinigų, negu gali racionaliai išleisti. 
Numirti irgi ne bėda, atsidursite lygio 
pradžioje ir gausite kulniuot pro vietas, 
kur jau išskerdėte priešus. Teleporta- 
cijos akmuo nukelia tik į lygio pradžią 
ir tai ne į visus lygius. Priešai nelabai 
bjaurūs naikinti, tik vikingų zonoje. 
Barbarai, meškos, maži elfai ant šernų. 
O kitur — vabalai, amazonės, jaguarai, 
ypatingi vorai. Neįdomu. Kartais teks 
užmušti bosą. Na, tokį padarą, kurio 
normalioje mitologijoje visi dievai nepri- 
baigia, ar kokią mirties deivę. Siaubas. 
Baisiau tik garsas, maloniai skamba tik 
barbaro šūksniai. 


„Loki“ tikrai nėra siužetinis žai- 


dimas. Jis daugiau koncentruotas į 


priešų ordų naikinimą. Jis toks mono- 


L toniškas ir paprastas, kad galima pra- 


bėgti pro visus priešus ir tada užmušti 
bosą, nes sunkumai taikomi prie 


L veikėjo lygio. Toks monotoniškas, kad 
L aš suabejojau apskritai visų kompiute- 


rinių žaidimų žaidimo tikslingumu. 
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Phillips Lovecraft parašė apsakymą 
„Call of Cthulhu“ (lietuviškai būtų lyg 
„Ktulu šauksmas“, tačiau į mūsų gim- 
tąją kalbą jis neišverstas). Žmonėms 
labai patiko siaubo ir mokslinės fantas- 
tikos žanrų mišinys ir jie ėmėsi kurti 
žaidimus, filmus, knygas... Net dainas 
remdamiesi minėtuoju apsakymu. Tur- 
būt nė neįsivaizdavote, jog ir KZ „Gua- 
ke“, „Alone in the Dark“, „Silent Hill“, 
net „The Elder Scrolls IV: Oblivion“ turi 
Lovecraft aprašyto pasaulio elementų. 
Konkrečiai: „Call of Cthulhu“ knygos 
tema sukurtas žinomas žaidimas 

„Call of Cthulhu: Dark Corners of the 
Earth“, keletas RPG, keletas nuotykių 
žaidimų, filmas „Call of Cthulhu“ ir tai, 
apie ką dabar kalbėsiu. 


Iškart 
perspėju, jog 
kalbėsiu apie 
1.02 versiją, 
nes norėda- 
mas išvardinti 
pradinio leidimo 
klaidas turėčiau 
išsiplėsti per 
visą žurnalą, o to 
mes nenorime. 
Pirmiausia, tai 
kūrėjai yra fanai, 
tačiau nelabai 
aišku kieno: Lo- 
vecraft kūrybos 
ar „Wolfenstein“ 
kompiuterinio 
žaidimo, nes kaip 
tik jį labiausiai ir 
primena „Robert D.Anderson and the 
Legacy of Cthulhu“ (velnias, koks ilgas 
pavadinimas). Aplinkui šmirinėja na- 
ciai, pasirodo ir vaikštančių skeletų, ir 
nacių mutantų. Siužetas irgi pasakoja 
maždaug tą patį: pilies požemiuose 
su žmonėmis vykdomi eksperimentai, 
kurių padariniai ir yra tie mutantai. 
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Tragiškas garsios siau- 
bo licencijos išnaudoji- 
mas. Ir dar prisidengia 
fanų vardu. 


Skirtumas tik tas, kad „Wolfenstein“ 
buvo bent kiek siaubo elementų, o čia 
tiesiog šaudyklė-skerdyklė. 

Žaidimas susideda iš penkiolikos 
skyrių ir iškart galite pasirinkti, kurį 
norite žaisti. Iš dalies gerai, nes 
užstrigus galite žaisti toliau, tačiau 
aš matau ir trūkumą — nebėra tikslo 
progresuoti. Pabaigus skyrių ir norint 


!Enemy Territory: Cthulhu Wars 


ko 


pradėti kitą, teks išjungti žaidimą, pa- 


keisti skyrių ir jungti jau kitą žaidimą. 
Kažkokia nesąmonė... Turint omeny, 
jog įveikti visus penkiolika skyrių 
trunka mažiau laiko negu pereiti vieną 
rimto žaidimo lygmenį, tie perjunginė- 
jimai tampa kančia. Dar blogiau yra 
tai, kad net ir su pataisa tas trumputis 
skyrius kraunasi beprotiškai ilgai. Kad 
nebūtų taip nuobodu laukti, Harry 
Shelley (vyrukas įgarsinęs Maksą Pei- 
ną, o dabar — protagonisto Robert D. 
Anderson vaidmenį) pasakoja žaidimo 
istoriją, tačiau pasakojimo trukmė 
paskaičiuota begaliniam pradinio 
leidimo krovimuisi, o įdiegus pataisą ir 
krovimo laikui kiek sutrumpėjus Mak- 
sas nespės baigti savo istorijos. Be 
garsinių, dar siužetas pateikiamas ir 
penkiais vaizdiniais intarpais, kuriuose 
vaidina tikri aktoriai (na, beveik tikri). 
Žaidimo pataisa „sveria“ daugiau 
negu 130 MB! Įsivaizduojate? Matyt, 
buvo ką taisyti. Pats žaidimas užima 
apie 6,6 GB! Iš viso neįtikėtina! 
Juk tai vos 15 apgailėtinų skyrių su 
grafika dar iš praėjusio tūkstantmečio. 


ROBERT D. ANDERSON AND THE LEGACY OF CTHULHU 


Tai kas čia tiek vietos užima? Ir iš kur 
tokie sisteminiai reikalavimai, jei Žžai- 
dimo grafika iš praėjusio dešimtmečio 
atkeliavo? Anglų versija net neišversta 
iki galo (iš pradžių išleista tik vokiš- 
ka). Ginklą galima užsitaisinėti net ir 
esant pilnai apkabai, ko nesu matęs 
nė viename FPS. Užkrovus žaidimą 
arba kartais ir tiesiog einant veikėjas 
užstringa grindyse — ne kokiame 
molyje, o ant akmeninio grindinio. 
Taip pat sėkmingai galima įšokti ten, 
kur nebėra kelio atgal. 

Dar žaidime yra keletas, atseit, gal- 
vosūkių, kurių esmė — išgirsti, kokį 
skaičių minėjo protagonistas pasiim- 
damas kokį nors dokumentą. Jeigu 
neišgirdote, praklausėte ar nesuprato- 
te, žaiskite iš naujo, nes papildomos 
informacijos nebus. Svirtys, raktai ar 
kiti objektai taip išdėstyti lygiuose, 
kad gali penkis kartus pro juos praeiti 
ir net nesuuosi, kad ten kažkas yra. 
Čia yra net gyvybių, kurių sunkiuose 
skyriuose (faktiškai — visuose) yra tik 
po vieną, o viename iš lengvesnių — 
rodos, trys. Tik viename skyriuje! 

Priešai, jei ilgiau jų nešaudote, 
nugaišta patys, bet nesidžiaukite: jūs 
irgi kartais nė iš šio, nė iš to mirsite. 
Galite ir pro grindis į niekur įkristi 
arba mirti vos užkrovus žaidimą. Arba 
Šiaip gyvybių kartais neteksite. 


I Dar bus toks šviesos 
Į burtas (taip, čia dar šalia 
I ginklų ir burtų pora yra), 
L kuriam reikia aukoti gyvybės 
„taškus, kuriam aktyvuotam 
esant jokiu būdu nesaugo- 
!kite — mirus ir užkrovus iš 
naujo žaidimą jis nebeveiks. 
į Aplinkui guli pilna galingų 
!ginklų, tačiau Andersonas jų 
| nė į rankas paimti nenori, nors 
L su revolveriu visus be gailesčio 
„varpo. 


! Priekaištų sąrašą galima tęsti 
be galo. Augino augino „Ho- 

!meGrown“ namuose kažką, ir 

"grybas užaugo. Dar bandė kažką 
keisti savo pataisa, tačiau jis jau buvo 
sukirmijęs, toks ir liko. Grybas. Visai 
kitaip į jį žiūrėčiau, jei tai būtų nemo- 
kamas žaidimas, o čia... E3 


PT, Klanto=25 | Verdiktas 


PIRMAS ĮSPŪDIS Nėra nustatymų, 
nėra „invert mouse“, „gamma 
correction“ — nieko nėra. 1:1 


ĮDOMUMAS Jau žaidžiau „Wolfens- 
tein“, tai nebeįdomu. 


GRAFIKA Kurta su paprastais 
įrankiais, kaip kūrėjai teigė, tai šiek tiek 
1999-ujų grafiką ir pateisina. 2,4 


GARSAS Su pirmaisiais „soundblasteriais“ 
kažką panašaus girdėdavome, bet turint 
X-Fi jau norėtųsi ko nors padoresnio. Na, 
šiek tiek pridėsiu už Maksą. 3,4 


VALDYMAS Keisti nepavyksta. Gerai, 
kad bent jau standartinis ir iš karto 
pripratau. 3,0 


IŠVADA Visiškai netinkamas kandida- 
tas didžiajai rinkai. Kaip „freeware“ dar 
suprasčiau, bet mo- 


kėti už šį žaidimą 
tikrai neverta. „2 
GALUTINIS , 
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Grįžtant į Kosmosą 
wwWw.sharpnelgames.com 


Iš tikrųjų tai yra perkurtas „Strange Adventure 
in Infinite Space“, 2002-ųjų metų kosmoso tyrimų 
žaidimas. Pasikeitė grafika, sąsaja, pagerėjo garsas. 
Visa kita liko maždaug tas pats. Žaidimas kiekvieną 
kartą iš naujo generuoja visatą, todėl dviejų skirtin- 
gų žaidimų nebus. Nesvarbu, kokį laivą ar keleriems 
metams misiją pasirinksite: gal tai bus tik paprastas 


Įdomus kosmoso tyrinėjimo 
žaidimas. 


pasiskraidymas ir plėšikavimas, o gal reikės sustab- 
dyt zombį kosmoso lordą. 

Yra 7 kosmoso rasės, su kuriomis galima 
prekiauti ar pakeliauti kartu, ar, aišku, pakariauti. 
Laivai skiriasi savo įranga, įrangos talpa ir krovinių 
skyriaus talpumu. Aišku, naujesnių, geresnių įtaisų 
galima susirasti ir bekeliaujant. Hyper pavara, 
antigravitacinis kostiumas, kontinuumo plėšytojas 
bei slaptumo generatorius yra patys naudingiausi 
paprastame laive. Be to, galima rasti ir visokiausių 
artefaktų, kai kuriuos galima ir vartoti, tarkime, 
varpą, sunaikinantį vieną stipriausią laivą mūšyje, 
ar veidrodį, kuris apkeičia jus ir priešą vietomis. 
Taip, nuotykiai kosmose tikrai keisti. 


Besielis monstras 


www.bigfishgames.com 


Yra daugybė profesijų, kurias plačiu lanku 
aplenkia paprasti, normalūs žmonės. Pradedant 
tokiu ekstremaliu sportu kaip mėsininkas (dabar 
tikriausiai vadinamas „gyvulinių išteklių specialis- 
tu“) ir mokytojavimas, baigiant sielą iščiulpiančio- 
mis politiko ir advokato pareigybėmis. Ir štai viena 
iš pastarųjų persikelia į kompiuterio ekraną. Jums 
reikės būti nekilnojamo turto specialistu! Man nerei- 
kės, nes aš jau buvau! 

Su jumis susieks kokio mažo miestelio meras, 
turėsite jam padėti apstatyti rajoną. Teks pirkti, par- 
duoti, griauti ir statyti naujus namus. Norint pakelti 


Tapkite nekilnojamojo turto 
specialistu. 


šių kainą, teks patobulinti vidų. O kadangi demonų 
(šiame žaidime vadinamų darbininkais ir įsikūniju- 
sių į geltonus šalmus) darbas nėra absoliučiai ge- 
ras, namai ges, tada juos teks remontuoti. Tam bei 
statymui naudojamos medžiagos, kurios brangiai 
kainuoja, o daugiau pinigų galima gauti patobulinus 
pastatą, o tam reikia medžiagų... Pragaro ratas! 


Šiaulių Planetinės Gynybos 
Pajėgos 
www.positech.co.uk 


SELECT MISSION 


Dažname kosminiame fantastiniame žaidime (fil- 
me, knygoje, komikse...) kas nors puola kokią nors 
svetimą planetą, nepulsi gi savų. Aišku, dažniausiai 
mes gauname pamatyti gynybą planetos paviršiuje, 
kai skaitlingesnės ar technologiškai pranašesnės 
(šis atvejis realesnis — didelių armijų logistika yra 


Kova tarp įvairių tvirtai 
apsigynusių planetų. 


pragaras) pjaunasi su antžemiškomis pajėgomis. 
Ir tai atsitiko todėl, kad tie nepasirūpino orbitine 
planetos gynybos sistema, kuri numuštų atskren- 
dančius marsiečius/vabalus/šešėlius/libdemus. 
Šiame žaidime, atrodo, atsitiko priešingai: 
planetos apsirūpino gynyba. Kiekviena turi po kelias 
bazes, kurios leidžia raketas, turinčias sunaikinti 
priešus, kol šie nesubombardavo pasaulio arba jo 
neinfiltravo. Tiesa, ateiviai atrodo taip, lyg būtų 
puolanti kita žemiška civilizacija, bet jei jau ateiviai, 
tai ateiviai. Tik šaudydami raketas pasisaugokite, 
nes joms tas pats, ką susprogdint: puolančiuosius 
ar besiginančiuosius. 
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Už motiną tėvynę! Didelės muštynės Mašinų vagystės tęsiasi 
Wwww.rampantgames.com www.enigma-games.com Wwww.maximagames.com 


Muštynių žaidimas „fantasy“ EE 
arenoje, Zr 
Porsche Boxster, si t 4 ius 
Senovės laikais vykdavo riterių kovos, gladiatorių | |Giūks“ 2 ŠA 

turnyrai. Dabar mes turime „Kelią Į Žvaigždes“, == B O 

kuriame net nesimuša. Todėl mažiau žiaurūs GS i P 

žmonės (kuriems nekyla ūpas eiti į gatvę ir prilupti + > 0-€ 1 

kitą pilietį) perkėlinėja apmokamų muštynių sce- ž 

nas į kompiuterinius žaidimus. „Fable“, „TES IV: "RS : + 3 > 

Oblivion“, „Mechwarrior 4: Mercenaries“ — šiuose i L 

ir kituose žaidimuose moka pinigus už tai, kad Pr TS ET T 

minios malonei bandote pribaigti kitą asmenį, kuris 161] Sara ofyour Arm Das Naden om Po Bi ats Bona I do Las Ves 

stengiasi nuknekcinti jus. Na o „Warriors“ skirtas a no aka dei S 

vien tik kruvinam sportui „fantasy“ pasaulyje. L - 

Jūsų, priešo, komandoje gali būti keturi nariai. „ 
O šių pasirinkimas neblogas: kariai, sargai, magai, sau šešta Lay dalis! Siame žaidime 
TATTĄ 2 burtininkai, gydytojai... Kaip koks „Might and Ma- galima užsiimti visokiausiomis vagystėmis: nuo 

Įmantrus politinės strategijos gic“, tik i ing k o denio biaurybių pilnus | kišenvagystės iki bankų apiplėšinėjimo. Pačioje pra- 
žaidimukas: požemius. Tik maloniai paeiliui laistyti vieniems kitų | džioje galima (ir reikia) pasirinkti profesiją: šaulys, 

kraują ant šiai progai smėliuku nubarstytos arenos. | kovotojas, vagis, elektrotechnikas, spynų meistras 

Kaip dažnai žaidimuose suteikiami valdžios Tiesa, grafikos reikaliukai nekokie... ias, i giaiSs. 

svertai? Na, vos ne kiekvienoje strategijoje. Tik štai Kiekvienas pradės 1 profesijos įgūdžio bonusu 
dažniausiai jie būna skirti karybai, kiti gyvenimo bei atsitiktinėmis kitų dalykų žiniomis. Labai gerai 
klausimai yra visai nesvarbūs sėkmingai šalies 
ekspansijai. O čia reikės vadovauti civiliškai. Taip, 


o MS Populiari netipiška ėjimų 
nebus nei karių rengimo, nei atominių bombų... Z 7 
Užtat teks verstis per galvą, kad jus perrinktų. strategija su RPG elementais: 
Duodama kadencija, suskirstyta po tris mėnesius. ME. 
Kiekviename tarpe galima šiek tiek pakreipti valsty- 4 ATTACK NZ/ | 1. | būti vagiu arba spynų meistru: vagis gali vagiliauti į 
bės vairą išleidžiant naujus įsakus, patobulinant ar Ežio Ė valias, o spynininkas — laužtis į namus ir mašinas. 
panaikinant senus. Rinkėjų kategorijos yra gausios Aišku, lengviau mašiną prigriebti sankryžoje, prieš 
ir skirtingos, kas patinka vienam, tikrai nepatiks tai išmetus teisėtą vairuotoją. O surinkus didesnę 
kitam. Nors ir labai norėtųsi pirmu žingsniu įteisinti komandą galima pabandyti ir banką apiplėšti. Pel- 
prostituciją ir ginklus, bet tai nepatiks tėvams, reli- ninga, bet ne mažiau pavojinga. O kam visos šios 
gingiems žmonėms, kils nusikalstamumas... Turėtų niekšybės? Tam, kad išsimokėtumėte milžiniškas 
būti taikomas atrankos į Seimą metodas: neišėjo skolas mafijos vadams ir galėtumėte ramiai gyventi 


būti perrinktam, prie lovio vietos tau nebus. kokioje Meksikoje. Aišku, vadai irgi turtingi ir tikrai 
nėra nemirtingi... 


į 


SHALWEND 


| Approachin Ww vehiciė 
e 1 į You 690 4 semali red Aasiighi inside Ia vehicle 
J lę 1 i 
>ATTACK p Į Openino ne Goar. You ned a oci or Inis, Ero Pump Vėedgo 
B. 4 Š į You are Smashing Ie Window win Ie Hermes adė a 


Gru Gp We star Von tmeO m IO Aor Ais, Ika iro Cuthor 
Vou ara rynsacking O vetncie ed Medina TE 
(T Irun Skerotpa id 


| PCKlubas | 20070 B 


motininė plokštė naujausio Intel lusto pagrindu 


M 

iame numeryje apžvelgsime 
- vieną pažangiausių plokščių 

„Intel P35“ pagrindu — „MSI 
P35 Platinum“. Būtent „Intel 
P35 lustas“ yra perėjimo į DDR3 
standarto operatyviąją atmintį 
skelbėjas. Siandien, aišku, nėra 
ypatingos prasmės tuoj pat sekti 
mada ir ieškoti parduotuvėse naujo 
standarto atminties modulių. Visų 
pirma, kaip ir atveju su pirmais 
DDR2 moduliais, padidintas 
veikimo dažnis ir įtaisytas buferis 
neleidžia moduliams dirbti su 
žemais vėlinimais, todėl srautinio 
duomenų perdavimo pranašumas 
dingsta dėl didesnio kreipimosi laiko. 
Antra, kol kas labai mažai gamintojų 
teikia tokius produktus rinkai. O dėl 
gamybos proceso netobulumo, didelio 
broko procento ir kai kurių verslo 
sumetimų, tokių atminties modulių 
kainos kol kas tikrai labai didelės. 

Tačiau lusto kūrėjai kompanija 

„Intel“ nusprendė per prievartą nevesti 
rinkos naujais bėgiais ir sukūrė univer- 
salų atminties valdiklį, kuris palaiko 
ir įprastinę DDR2 atmintį. Tokiu būdu 
šiuo metu įdiegus motininę plokštę jo 
pagrindu, galima pasiruošti perėjimui 
į naują atminties standartą. Tad pasi- 
tikite: „MSI P35 Platinum“. 


„MSI P35 Platinum“ motininė plokštė 
teikiama standartinių matmenų 
kartoninėje dėžutėje. Priekinėje pu- 
sėje kažkoks žvėris stengiasi pasiekti 
plokštę per ją dengiančio metalo lapą, 
o galinėje — plokštės nuotrauka ir 
trumpos charakteristikos. 

Komplektas nėra labai originalus, 
tačiau ir visai varganu jo nepavadinsi. 
Prie plokštės pridedamas nedidelis 
plakatas su trumpomis įdiegimo ins- 
trukcijomis, išsamus vadovas, du CD 


sa 


diskai su tvarkyklėmis ir programomis 
(vienas skirtas „Windows XP“, kitas 
— „Windows Vista“), galinio panelio 
dangtelis, 4 SATA kabeliai, plokštelė 
su „FireWire“ (IEEE 1394) prieva- 
du, simpatiški FDD ir IDE raudoni 
šleifai su kompanijos logotipu ir šūkiu 
„Innovation with style“, du adapteriai, 
skirti maitinimui pajungti prie SATA 
įrenginių. 


Plokštės pagrindą sudaro juodos spal- 
vos tekstolitas. Pirmas dalykas, kuris 
krenta į akis, — kūrėjų nestandartinis 


požiūris į komponenčių aušinimo or- 
ganizavimą. Aušintuvas yra varinis ir 
labai neįprastos konstrukcijos. Fak- 
tiškai lusto šiaurinio tilto pagrindą 
perduria trys šiluminiai vamzdžiai, 
du iš jų užsukti kilpomis, ant kurių 
sumontuotos savotiško radiatoriaus 
briaunos. MOSFET schemos taip 
pat turi pailgą radiatorių. Papildo- 
mai aušina nedidelis aušintuvas, 
prie kurio atvestas vienas iš šilu- 
minių vamzdžių. Reikia pastebėti, 
kad aušinama labai tvarkingai 
ir nereikalaujama jokių aktyvių 
elementų net turbinimo metu. 
Nors vienas trūkumas vis dėlto yra: 
jei norėsite procesoriui įdiegti stambių 
gabaritų aušintuvą, tai bus sunkoka, 
nes trukdys aplinkiniai radiatoriai. 
Išplėtimų lizdų pakanka geram 
darbui užtikrinti. Vienas iš „PCI 
Express“ yra 16 linijų, kitas veikia 
tik su 4 linijų panaudojimu: prie jo 
galima pajungti arba fizikos spartin- 
tuvą, arba dar vieną vaizdo plokštę 
papildomiems monitoriams pajungti. 
Papildomai plokštėje sumontuoti du 
„PCI Express x1“ ir pora standartinių 
PCI jungčių. „Intel P35“ lustas pieti- 
nio tilto pagalba sugeba užtikrinti net 
12 USB prievadų darbą. Galinėje pu- 
sėje jų yra 6 — anksčiau gamintojai 
paprastai talpindavo 4. Įdomu tai, kad 


Gaugunuvvans 
"1: 
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taip pat ten yra 4 e-SATA jungtys — 
tiems, kas nuolat dirba su dideliu 
informacijos kiekiu, tokia kombinacija 
yra ideali. Standartinių SATA prievadų 
plokštėje yra 5. Be to, yra „FireWire“ 
valdiklis (vienas prievadas iškeltas į 
galinę pusę, galima pajungti ir kitą, 
per papildomą plokštelę) bei optinis 
išėjimas SPDIF-Out. Už garsą atsako 
8 kanalų kodekas „Realtek ALC888“, 
įvesties ir išvesties operacijas valdo 
„Fintek F71882FG“. 


Dar vienas „MSI P35 Platinum“ 
motininės plokštės ypatumas: ji turi 
labai daug šviesos diodų. 


Du iš jų, LED1 ir LED3, signali- 
zuoja apie tai, kad plokštei teikiamas 
maitinimas. Išplėtimų plokščių šviesos 
diodai užsidega tada, kai į atitinkamą 
lizdą įstatoma plokštė. Likusi šviesos 
diodų grupė, esanti prie pietinio tilto, 
skirta identifikuoti galimus gedimus. 
16 skirtingų kombinacijų, aprašytų 
plokštės vadove, pagalba galima 
diagnozuoti kilusias problemas. Tai 
savotiškas POST kodų indikatoriaus 
pakaitalas. 
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008242 Įdėk a 3 
„Intel Pentium 4“ („Prescott“ (2M)/„Gallatin“/„Cedar- Es 
Mill“) su 1066/800/533 MHz magistralės dažniu; 
Dviejų branduolių „Intel Pentium D“/EE („Smithfield“/ 
„Presler“) su 800/1066 MHz magistralės dažniu; 


„Intel Celeron-D“ („Prescott“) su 533 MHz magistralės 
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View your benchmark result details online 


dažniu; and compare to other 3DMark users scores -- A 
„Intel Core 2 Duo“ („Kentsfield“ (4. branduoliai), Nueaas || 
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„Conroe“/“Allendale“ (2 branduoliai)) su 1066 MHz 
magistralės dažniu palaikymas; 

„Intel Yorkfield“, „Wolfdale“ su 1333/1066/800 MHz 
magistralės dažniu palaikymas; 

„Socket LGA775*“ Iizdas; 

Procesorių su „HyperThreading“ technologija palaikymas; 
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Šiaurinis tiltas Intel e P35 (MCH); 
Pietinis tiltas Intele ICH9R; 
Ryšis tarp tiltų — DMI; 
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Keturi 240 kontaktų lizdai DDR2 SDRAM DIMM; 
Maksimali atminties apimtis 8 GB (2 GB); 

DDR2 533/667/300/1066 atminties palaikymas; 
Įmanomas dvikanalis kreipimasis į atmintį; 
Maitinimo indikatorius; 


"Grafika——|| HT 


2 32-jų bitų „PCI Bus Master“ lizdai; 

2 „PCI Express x1“ lizdai; 

12 USB 2.0 prievadų (6 įtaisyti + 6 papildomi); 
2 IEEE1394 („Firewire“) prievadai; 

Įtaisytas „High Defenition Audio 7.1“ garsas; 
„Gigabit Ethernet“ tinklo kontroleris; 


Submit to view and compare your benchmark result 
details online using the Online ResultBrowser 
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FSB dažnio keitimas nuo 200 iki 500 MHz, 1 MHz 
žingsniu; daugiklio keitimas; 

Procesoriaus, atminties ir lusto įtampos reguliavimas; 
MSI D.O.T technologija; 

„Dual CoreCenter“ priemonė; 


View your benchmark result details online 
and compare to other 3DMark users scores 
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1 UltraDMA133/100/66/33 „Bus Master IDE“ („Mar- 
vell“ 88SE6111; palaikoma iki 2 ATAPI įrenginių) 


Close 


ADMARK“ 


kanalas; 

„SerialATA II“ protokolo palaikymas (6 kanalai — 
ICHS9R, su RAID 0,1,5,10 palaikymu); 

„SerialATA II“ protokolo palaikymas (1 kanalas — „Mar- 
vell“ 88SE6111); 

LS-120 / ZIP/ATAPI CD-ROM palaikymas; 


O PCHMarkO5 Advanced 


9555 3DMarks 


SM2.0 Score: 


FUTUASMARK 


4397 


System Resuits HDR/SM3.0 Score: 4153 
Mot CPU Intei(R) Core(TM)2 CPU 6700 
8018 ž 
160116 2048 MB 

8016 NVIDIA GeForce 8800 GTS 


5015 


CPU Score: 2388 


Submit Your Results... | 


8 MBit Flash ROM; 
AMI BIOS su „Enhanced ACPI“, DMI, Green, PnP 
palaikymu; 


Submit to view and compare your benchmark result 


Microsoft Windows XP details online using the Online ResultBrowser 


Details... 


Details... To Excel 


Savė as... 


Vienas FDD prievadas, COM prievadas, prievadai PS/2 
pelei ir klaviatūrai; 

Maitinimo indikatoriai ir BIOS numetimo mygtukas; 
STR („Suspend to RAM“); 

SPDIF Out; 

MSI D-LED diagnozės funkcija; 


Pagal greičio rodiklius „MSI Pagal pateikiamus testų rezultatus susi- 
ankstesne kompanijos plokšte „P965 galvoje ateities DDR 3 potencialą. Greita 
Platinum“. motininė plokštė su minimaliu komplek- 

tavimu ir sąlyginai didele (apie 500 Lt) 


2 Les kaina. Ar tokia kaina yra pateisinama? 
MOTININE PLOKSTE: „P35 Platinum Mūsų manymu, plokštės funkcionalumas 


Close 


04S“/„P965 Platinum 010“ nesiekia aukščiausio lygio; standartinis 
PROCESORIUS: „Intel C2D 6700“ garso kodekas, įprastinis gigabitinio 

ATMINTIS: „Corsair XMS2 Xtreme tinklo valdiklis ir vienas IDE lizdas, 

1066 5-5-5-12 PC-8500“ išsiskiria nebent „FireWire“. Tačiau 

VAIZDO PLOKŠTĖ: „MSI ryškus pliusas plokštės naudai — jos 
NX8800GTS-T2D320“ gamybos ypatumai. Efektyvus aušintuvas 


su šiluminių vamzdžių, tik kokybiškų po- 


TVARKYKLĖS VERSIJA: „Nvidia 91.47“ s Ž 
limerinių kondensatorių panaudojimas, 


KIETAS DISKAS: „Maxtor Diamon- | Įabai patogi šviesos diodų indikacija — 


dmax 10 6V250F0" visa tai leidžia mums pagirti šią plokštę 
OPTINIS KAUPIKLIS: MSI XA52P už originalų dizainą. Tad spręsti jums: 


Sata CD-rw/DVD sutaupysite beveik 200 Lt ar investuosite 
MAITINIMAS: „Coolermaster Igreen juos į „MSI P35 Platinum“ projektavimo 
500“ Wt ir gamybos kokybę. E 


2222 222222 22222 —2—————2—7——————2L L 


| PC Klubas | 200710 


vairių žaidimų pultelių gamintoja 

„Saitek“ nusprendė pradžiuginti 

aviasimuliatorių mėgėjus ir pristatė 

iralazdę „Pro Flight Yoke System“. 
Sistemoje yra ne tik įvairių savybių 
turintis lėktuvo vairas, bet ir droselio 
kvadrantas. 

Nepaisant to, kad sudaryta iš dviejų 
prietaisų, „Pro Flight Yoke System“ 
naudoja tik vieną USB jungtį su 
kompiuteriu. Patogu ir tai, kad vairo 
šone yra USB jungtis papildomiems 
aviasimuliatorių pulteliams, pavyz- 
džiui, vairalazdei ar pedalams. 

Ilgai vargti diegiant „Pro Flight Yoke 
System“ nereikės, pakanka tik su 
sistema teikiamo instaliacinio disko, 
ir šiuo metu populiariausias skrydžio 
simuliatorius „Flight Simulator X“ 
atpažins visus valdymo sistemos 
komponentus bei leis lengvai sukonfi- 
gūruoti įvairius svertus. 

Žaidimo metu „Pro Flight Yoke 
System“ elgiasi labai tinkamai ir kur 
kas labiau sustiprina civilinės aviaci- 
jos žaidimų tikroviškumą nei valdant 
įprastomis vairalazdėmis. Trys pultelio 
svertai leidžia tiksliai valdyti lėktuvo 
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variklio sistemas, o daugiau 
nei dešimties programuojamų 
mygtukų tikrai užteks visoms 
funkcijoms paskirstyti. Dar 
daugiau, jei mygtukų pritrūk- 
tų, „Pro Flight Yoke System“ 
turi tris jų režimus, kuriuos 
galima lengvai perjungti 
skrydžio metu, tad galimybių 
gerokai padaugėja. 

Reikia paminėti ir „Pro 
Flight Yoke System“ LCD pultelį, 
kuris yra vairo centre ir paprastai 
naudojamas kaip navigacijos įrankis. 
Tai nėra GPS navigatorius, jis rodo 
tradicinę lėktuvų navigacijos siste- 
mą. Galbūt ne visiems tai atrodys 
naudinga, mat GPS sistema „Flight 
Simulator X“ žaidime labai patogi, 
tačiau vis dėlto tai įdomi savybė, kuri 
galbūt ateityje leis pasiekti įvairesnių 
jos panaudojimo būdų. 

Kalbant apie išvaizdą, ji kur kas ku- 
klesnė, palyginti su blizgiais „Saitek“ 
žaidimų aksesuarais, tačiau puikiai 
tiks aviacinės simuliacijos mėgėjams, 
taip pat derės su „Saitek“ simuliato- 
riaus pedalais — „Pro Flight Rudder 
Pedals“. 


we P 


SPECIALISTAI REKOMENDUOJA 


KOMPIUTERIAI 


N 


| BRANDUOLIŲ 
2 „MONITORIUMI 
mų '„ La 


45+5U SPARČIAUSIU PROCESORIUMĖ 
*- - PASAŪLYJE INTEL“ CORE"2 OUAD 


“+. 
2 


vare SM 


PROCESORIUS: INTEL6O CORE "42 OUAD G6600 
LCD MONITORIUS: 15,4/700:1/5M45 
KIETASIS DISKAS: 40055, SATAUSMS 
ATMINTINĖ: 409645 DDR2 
jm. OPTINIS ĮRENGINYS: DVD-+54 LIGMTSCRIBE 
EM OMą VAIZDO PLOKŠTĖ: GeFORCE 8500GT 512MB DVI 
es GARSO PLOKŠTĖ: 5.1 KEALTEK 
INTERNETO PLOKŠTĖ: 100/1000MB17 
FOTOKORTELIŲ SKAITYTUVAS 
TV IŠVESTIS, RAID 0,1 
GARANTIJA: 2 METAI 
KAINA: 3499 LT - 2794= 


PIRKDAMI ŠĮ KOMPIUTERĮ GAUNATE 5 „DOVANAS' PO 1 CENTĄ. * 
NUOLAIDŲ VERTĖ NET IKI 1777 LT. 0 LDb5 1 


HYPER ICG VILNIUS - P. LUKŠIO G. 17, TEL.: (8-5) 2101188, 2101187 HYPER ICG KLAIPĖDA - TAIKOS PR.64, PC ARENA TEL..: 8-46 314717 
HYPER ICG KAUNAS - SAVANORIŲ PR. 315 TEL./FAKS.: (8-37) 775643 ALYTUS - UGNIAGESIŲ G. 1, TEL.: (8-315) 73260 

HYPER ICG PANEVĖŽYS - KLAIPĖDOS G. 75, TEL.: (8-45) 435626 TAURAGĖ - VASARIO 16-0SIOS G. 4, TEL.: (8-446) 55011 

HYPER ICG ŠIAULIAI - TILŽĖS G. 124, TEL.: (8-41) 526066 MARIJAMPOLĖ - GEDIMINO G. 7, TEL.: (8-343) 56563 

UTENA - KAUNO G. 19, TEL.: (8-389) 50607 KĖDAINIAI - GEDIMINO G. 7, TEL.: (8-347) 51237 (8-699) 33132 
TELŠIAI - RESPUBLIKOS G. 34-3, TEL.: (8-444) 51020 ŠALČININKAI UAB "ETANETAS" - VILNIAUS G. 56, TEL.: (8-600) 06779 


CELERON, CELERON INSIDE, CENTRINO, CENTRINO LOGO, CORE INSIDE, INTEL, INTEL LOGO, INTEL CORE, INTEL INSIDE, INTEL INSIDE LOGO, INTEL VIIV, INTEL VPRO, ITANIUM, ITANIUM INSIDE, PENTIUM, PENTIUM INSIDE, XEON, AND XEON 
INSIDE ARE TRADEMARKS OR REGISTERED TRADEMARKS OF INTEL CORPORATION OR ITS SUBSIDIARIES IN THE UNITED STATES AND OTHER COUNTRIES. 
*Pagal LR įstatymus, įsigyjant kompiuterį galima atgauti iki 27 96 kompiuterio vertės. ICG specialistai padės Jums susigrąžinti savo pinigus. Prekių nurodytomis kainomis ir dovanų skaičius ribotas, kainos gali būti keičiamos be atskiro įspėjimo. 


Nuotraukos gali neatitikti tikslios prekių išvaizdos. Lizingo įmokos paskaičiuotos dviem metams, sumokant 3076 avansinį mokestį. Interneto pasiūlymas galioja tik perkant kompiuterį. Yra papildomų sąlygų. 
Daugiau informacijos TEO LT, AB telefonu 1817. 
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Software club 


Nemokamos rezervinio 
kopijavimo programos 


SVARBI 


KIEKVIENAS PRIE KOMPIUTERIO DIRBANTIS ŽMOGUS TURI SVARBI 


FAIL 


DUOMENŲ KOPIJAS, O TAI, KAD REIKIA APSKRITAI NEPAMIRŠTI TO DARYTI. BE 
KURIE DAŽNAI KEIČIAMI IR PAPILDOMI. 


FILE BACKUP => 


Kūrėjas: Desktop Software 
Svetainė: http://www.dswsoft.com/ 
„File Backup Watcher Free“ — tai 
paprastesnė tos pačios bendrovės 
leidžiamos mokamos programos ver- 
sija. Galimybių čia yra mažiau, tačiau 
daugeliui jų turėtų pakakti. 
Programos vartotojo sąsają sudaro 
4 skirtukai, iš kurių galima spręsti apie 
jos pagrindines funkcijas: „Rezervinis 
kopijavimas“ (failų ir programų), „CD/ 
DVD įrašymas“ ir ZIP (darbas su ZIP 
archyvais). Atkreipkite dėmesį, kad vi- 
sos funkcijos yra savarankiškos. Kitaip 
tariant, negalėsite nustatyti programos 
automatiniam failų kopijų suspaudi- 
mui ir tolimesniam jų įrašymui į diską. 
Norint, kad programa atliktų rezer- 
vinį kopijavimą, reikia sukurti profilį. 
Požingsninis vedlys neleis pasiklysti 
nustatymuose: iš pradžių pasiren- 
kamas profilio pavadinimas, paskui 
nurodoma byla, kurios failus reikia ko- 


“File Bac kup Watcher 2.8. si 


pijuoti. Čia galima nurodyti, ar įvertin- 
ti vidines bylas. Paskui pasirenkama 
byla, kurioje bus saugomos rezervinės 
kopijos. „File Backup Watcher Free“ 
neleidžia atlikti rezervinio kopijavimo 
į CD/DVD arba tinklo diską, todėl 
tokia byla gali būti tik viename iš 
lokalių diskų. USB atmintinės taip pat 
nepalaikomos. 

Paskutiniajame vedlio etape nusta- 
tomas užduočių planuotojas. Norint 
išvysti jo nuostatas, reikia pasirinkti 
automatinį kopijavimo būdą. Planuo- 
tojas sukurtas labai patogiai: kiekvieną 
mėnesį, savaitės dieną, datą, valandą 
ir minutę atitinka savas mygtukas. 
Spaudžiant reikiamus mygtukus nuro- 
domas failų kopijavimo laikas. 

Sukūrus profilį, jo pavadinimas 
nurodomas pirmajame programos 
skirtuke. Net jeigu profiliui pasirink- 
tas automatinis kopijavimo būdas, 
nurodyti galima rankiniu būdu — 
naudojant mygtuką programos įrankių 
panelyje arba F5 klavišą. 

Patogesniam profilių valdymui 
programoje numatyta galimybė orga- 


nizuoti i a pagal kia Tiesa, 


13.11.2006 10:30:00 
13411.2006 10:40:05 


13.11.2006 11:30:00 
13.11.2006 11:40:00 


13.11.2006 12:00:00 
13.411.2006 12:00:00 


Launch Date and Time 


Specity, when this profile should bė executed. 


Specify how and vyhen you want this profile to be launched and press the button "Finish" to save It. 


paleidinėti visus profilius spaudžiant 
katalogo pavadinimą negalima, reikės 
atidaryti jį ir pažymėti visus profilių 
pavadinimus. 

Jeigu sukūrėte užduotis, kurias 
„File Backup Watcher Free“ privalo 
atlikti pagal tvarkaraštį, programą 
galima patalpinti į dėklą, ji tyliai veiks 
nurodytu režimu. Kai programa aktyvi, 
jos piktograma tampa pilkai žalios 
spalvos. Jeigu kuriam laikui reikia ati- 
dėti užduočių atlikimą, galima tiesiog 
nuspausti piktogramą ir pasirinkti ko- 
mandą „Pause“. Piktograma taps pilkai 
raudona, darbas bus pristabdytas. 

Atlikdamas rezervinį kopijavimą, 
„File Backup Watcher Free“ patalpina į 
nurodytą bylą pradinio katalogo kopiją, 
prideda prie jo pavadinimo datą ir ko- 
pijavimo laiką. Pakartotinio kopijavimo 
metu programa tiesiog sukuria naują 
katalogą kitu pavadinimu. Tokiu būdu 
senų rezervinių kopijų šalinimo užduotį 
tenka spręsti jau vartotojui: po kurio 
laiko jų gali atsirasti pernelyg daug. 


Įrašinėti išsaugotas kopijas į DVD 
arba archyvuoti jas ir vėl teks rankiniu 
būdu. Abu skirtukai — „CD/DVD 
įrašymas“ ir ZIP — turi failų tvarkyklę. 
Archyvatoriaus skirtuke ją sudaro 
vienas panelis: pažymėjus failus, juos 
galima archyvuoti arba išarchyvuoti, 
naudojant mygtukus įrankių panelyje 
arba kontekstinio meniu komandas. 

Diskų įrašymo skirtuke failų tvarky- 
klė sudaryta iš dviejų panelių: pirma- 
me nurodomi kietajame diske esantys 
failai, antrame galima formuoti disko 
turinį, pertempti reikalingus failus ir 
katalogus pelyte. Svarbu paminėti, kad 
„File Backup Watcher Free“ gali ne tik 
įrašinėti diskus, bet ir kurti ISO failus. 

Nepaisant riboto funkcionalumo, 
„File Backup Watcher Free“ yra pakan- 
kamai patogus ir paprastas sprendimas 
rezerviniam kopijavimui. Jį drąsiai gali- 
ma patarti tiems, kurie priprato saugoti 
failų kopijas papildomame kietajame 
diske. Sugedus pagrindiniam HDD, 
tikrai įvertinsite šios programos darbą. 
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NEMOKAMOS REZERVINIO KOPIJAVIMO PROGRAMOS 


Kūrėjas: free-backup.info 
Svetainė: http://free-backup.info/ 
back2zip.html 

Si programa yra nepaprastai greitai 
įdiegiama (visas procesas užtrunka ke- 
lias sekundes). Iš karto po instaliacijos 
„Back2zip“ pati kuria naują rezervinio 
kopijavimo užduotį, daro prielaidą, kad 
svarbiausius duomenis laikote „My 
Documents“ kataloge. Be to, programa 
sukuria F diske katalogą „MyBackup“ 
(jeigu tokio neturite, greičiausiai ji pasi- 
rinks kokį nors kitą) ir tuoj pat pradeda 
kopijuoti į ją „My Documents“ turinį. 
Apie tai, kad „Back2zip“ aktyviai veikia, 
galima spėti pagal dėklo ženkliuko ani- 
maciją. Vienu žodžiu, pirmas dalykas, 
kurį privalote atlikti paleidę programą — 
ištrinti automatiškai sukurtą užduotį. 

„Back2zip“ remiasi principu 
„paprasčiau nesugalvosi“. Čia nėra 
įprastinių vedlių: visas operacijas 
galima atlikti tiesiogiai pagrindi- 
niame programos lange. Iš pradžių 
spausdami mygtuką „Add Folder“ 
nurodome katalogą, kurio turinį reikia 
sekti (jį galima pridėti ir pertempiant 
iš failų tvarkyklės), paskui mygtuku 
„Select Folder“ pasirenkame katalogą, 
kuriame bus saugomos kopijos. Jis 
gali būti ne tik lokaliame, bet ir tinklo 
diske. Palaikomos ir USB atmintinės. 


Gackžzip 125 = httas//Aree-backupinto 
"a os os a 


2.) Backžzip 0 
7] Backup 5 Schedue = Opbons Log 
Folders to Backup to ZIP Archive: 

(7 A80 606] | Folder Location 

AO DICUNARTICLESBC/News O THERIbackup 

X Remove IC UMARTICLESGDNevst OTHER backup Barnasio G 

Li Backup Now 
Location of ZIP Archive Folder: 

* Select Folder | F MyBackup ze 


4 Open Foldėr 


Kaip teisingai pastebi programos 
kūrėjai dokumentacijoje, „trečiojo 
programos nustatymo žingsnio nėra“, 
po pirmųjų dviejų ji pasiruošusi 
pradėti darbą. Paprastumas, tiesa, 
turi ir savo blogąją pusę. Visų pirma, 
katalogas kopijoms saugoti gali būti 
tik vienas, jeigu jį Keičiate, jis keičiasi 
visoms užduotimis. Antra, rezervinio 
kopijavimo negalima paleisti tik vienai 
užduočiai — atliekamos iš karto visos. 

„Back2zip“ turi užduočių planuoto- 
ją, kur galima pasirinkti kopijų išsau- 
gojimo intervalą — nuo 20 minučių 
iki 6 valandų. Be to, galima apriboti 
programos darbo laiką, tarkim, leisti 
jai kopijuoti tik naktį. 


Backžzio 125 > Attpx/ Aree-backupino 
d teap Shedla Options Mb (EX pu LZ) 
] | Backžzip 8, 


Options Log 
11 | 
10 2: | 
-9 2+ 
„8 4, 


AM + PM 


„eo 
J Backup ) Schėdule 


Update backup file every. | 20 minutes 


+ Back up only aftet 0500pm D 


Verta atkreipti dėmesį ir į kopi- 
jų kūrimo nuostatas. Visų pirma, 
„Back2zip“ moka archyvuoti failus 
ZIP formatu; be to, vartotojas gali 
pasirinkti suspaudimo laipsnį. 


20 Eack2ap 


Ji Backup (5 Schedule = Options Log 
“Check online for newer version of Back2zip | Check Now 


1 Archive compression: ĮNENETINTENTETEESKATANEESI 


4 Store previous backug 
“ Launch Back22p ai 


U Text Display Size: | a Decrease Size || A Increase Size 


Antra, programa sugeba išsaugoti 
ankstesnes kopijas. Jos nuostato- 
se galima nurodyti laiką, kurį failų 
kopijos bus saugomos, — nuo paros 
iki dviejų savaičių. Visos senesnės už 
nurodytą terminą kopijos bus paša- 
linamos automatiškai. Norint galima 
atjungti senų kopijų išsaugojimą, 
tada kiekvieną kartą seni failai bus 
keičiami naujais. 

Nors visos užduotys išsaugojamos 
viename kataloge, pasiklysti jose 
negalima. „Back2zip“ veikia taip: 
pasirinktoje duomenų kopijavimui 
vietoje ji sukuria katalogą, kuris vadi- 
nasi lygiai taip pat kaip kopijuojamas 
katalogas. Savo ruožtu jame kuriamas 
katalogas, kurio pavadinimą sudaro 
esama data, jau į jį yra talpinami 
failai. Jeigu nuostatose pasirinktas 
senų kopijų išsaugojimas, katalogų su 
datomis bus keli. 

Programa palieka labai teigiamą 
įspūdį: vartotojo sąsaja paprasta ir 
patogi, džiugina failų archyvavimo ir 
automatinio senų kopijų pašalinimo 
galimybės. 


Kūrėjas: Comodo Group 
Svetainė: http://backup.comodo.com/ 

Ši programa yra tokia funkcionali, 
kad gali deramai konkuruoti su dau- 
geliu komercinių analogų. Vartotojas 
gauna galimybę kurti įvairias rezer- 
vinio kopijavimo užduotis, atskirai 
suderinti kiekvieną iš jų, paleidinėti 
rankiniu arba automatiniu režimais. 

Naujos užduoties pridėjimo langas 
turi eilę skirtukų, kur ir atliekami 
visi rezervinio kopijavimo projekto 
nustatymai. Galimi net 5 duomenų 
išsaugojimo režimai. 

Be paprasto kopijavimo, „Comodo 
BackUp“ siūlo perkelti failus (po to 
pradiniai failai bus ištrinti iš senos 
buvimo vietos), kopijuoti su tolimes- 
niu senų kopijų pašalinimu, perkėlti 
su senų kopijų pašalinimu. Be to, 
yra įdomus sinchronizacijos režimas, 
kuriame rezervinės kopija kūriama ne 
pagal tvarkaraštį, o realiu laiku. Kai 
tik programa fiksuoja pradinio failo 
pakeitimus, ji tuoj pat sukuria jo kopi- 


| Important Fes 


[Backup Mode - Simple Copy Eil 


ją. Naudojant šį režimą, planuotojas 
nereikalingas; jeigu pasirinkote bet 
kurį kitą rezervinio išsaugojimo būdą, 
jo prireiks. 

Programos planuotojas yra labai 
lankstus ir suteikia galimybę kopijuoti 
tam tikromis savaitės ir mėnesio die- 
nomis, tam tikrais mėnesiais. Be to, 
galima nustatyti periodinį užduoties 
atlikimą, per užduotą valandų skaičių, 
programą paleidus arba ją uždarant. 

„Comodo BackUp“ moka ne tik 
kopijuoti visus failus iš nurodyto kata- 
logo. Projekto nuostatose galima nu- 
rodyti, ar reikia įvertinti įdėtas bylas, 
o poreikiui esant, patikslinti, kokius 
vidinius katalogus reikia pašalinti 
iš užduoties. Taip pat yra galimybė 
pašalinti tam tikrus failus pasirinkus 
jų tipą, nurodžius atributus, minimalų 
arba maksimalų dydį. Galima padaryti 
atvirkščiai, t.y. nurodyti ne išimtį, o 
grupę failų, kurie turi būti kopijuojami. 

Rezervinės duomenų kopijos gali 
buti išsaugotos ne tik lokaliajame arba 
tinklo diske, bet ir USB atmintinėje, 
FTP serveryje arba įrašyti į CD/DVD. 
Įrašant į RW tipo diską, programa 
gali pati ištrinti čia anksčiau įrašytus 
duomenis. 


ackup Name | |PP [7 Active Backup 


B. 
Backup Mode |Backup Mode - Simple Copy 2 
Backup Type. |User Backup * | 


Estemal Task Į E-Mai Notly | Test | 
Source Destination | Oplions | Compies | Schedis | 
Backup to CD-RW/DVD-RW Dive x 


Local disk, network disk and s0 on 
Device [0140 FTP serves 
Fola K Add Macios | 
Label 


T“ Eravo dk betore Backup 


Ok Canod | 


„Options“ skirtuke užduodami labai 
svarbūs parametrai, nusakantys failų 
kopijų išsaugojimo būdą. „Comodo 
BackUp“ gali veikti ir pilnu rezervinio 
kopijavimo režimu, ir diferencijuotu. 
Pirmuoju atveju kiekvieną kartą atlie- 
kant užduotį duomenys yra visiškai 
kopijuojami. Diferencijuoto kopija- 
vimo metu pilnoji duomenų kopija 
sukuriama tik pirmą kartą, o paskui 
kopijuojami tik tie failai, kurie buvo 
pakeisti nuo praėjusio įrašymo. 

Dirbant su įvairiais duomenimis 
dažnai tenka atkurti seną failo kopiją, 
nes naujoje atsitiktinai perrašyti, 
ištrinti arba redaguoti svarbūs duome- 
nys. Todėl atsiranda prasmė saugoti 
kelias rezervinės kopijas. Jų skaičius 
nurodomas „Number of Version“ 
lauke. Failai gali būti kopijuojami 
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Backup Mode |Backup Mode - Simple Copy 2 
Backup Type [User Backup =| 
External Task | E-Mail Nolily | Test 

Souce | Destination Options Compiess | | Schedule 


File create mode 


6 Incrementai Backup ( Full Backup (Recieate Al) 


1 Enable revision 
Revision Ilename |$4CB. FileName.ext * 


Number of version E 2 


T“ Stop Backup al Eror 


[7 Set hidden altributes to version 


f“ Split Files (only on removable media) 


esamu pavidalu arba pakuojami į 

ZIP archyvą. „Comodo BackUp“ turi 
suspaudimo laipsnio pasirinkimą, 
leidžia sukurti slaptažodį failų atidary- 
mui. Patogumui archyvo pavadinime 
gali būti naudojami besikeičiantys 
duomenys, tarkime, data ir laikas. Tas 
pats ir katalogo pavadinime, kuriame 
išsaugojamos rezervinės kopijos. 

„Comodo BackUp“ užduočių 
atlikimą galima susieti su kitų pro- 
gramų paleidimu. Pavyzdžiui, galima 
pasirinkti programą, kuri bus paleista 
prieš rezervinio kopijavimo pradžią 
arba iš karto po jo užbaigimo. 

Norint įsitikinti įvestų rezervinio 
kopijavimo parametrų teisingumu, 
galima atlikti užduoties patikrą „Test“ 
skirtuke. Jeigu kažkokių duomenų 
trūksta, pavyzdžiui, nenurodyta, kur 
reikia talpinti kopijas, programa tai 
nurodys atitinkamu pranešimu, galėsi- 
te ištaisyti klaidą. 


IŠVADA 


Lengva pasirinkti iš nemokamų re- 
zervinio kopijavimo programų tą, kuri 
tiks būtent jums. Iš šioje apžvalgoje 
aprašytų programų mažiausiai rezer- 
vinio kopijavimo galimybių siūlo „File 
Backup Watcher Free 2.8“, tačiau ši 
programa turi CD/DVD įrašymo ir ISO 
failų kūrimo priemones. „Back2zip“ 
reikia rinktis tuo atveju, jeigu turite 
nelabai daug svarbių failų kopijavi- 
mui. Siuo atveju atskirų užduočių pa- 
leidimo ribojimai nepasirodys kritiškai 
svarbūs. O „Comodo BackUp“ galima 
pavadinti profesionaliu sprendimu 
rezerviniam kopijavimui. Šioje progra- 
moje yra galimybė įkelti kopijas į FTP 
serverį, įrašyti jas į diskus ir pasirinkti 
failus rezerviniam kopijavimui pagal jų 
atributus, dydį ir tipą. E3 


Studija „Polyphony Digital“ turi kažkokį labai žemą naudingumo koe- 
ficientą: kūrėjai niekaip nesugeba pabaigti „Gran Turismo 5“ — eilinio 
populiarios lenktynių frančizės tęsinio. 

Iš pradžių ponai mėtė publikai kaulą „Gran Turismo HD“ pavidalu, 
neseniai pamojavo prieš nosį GT5 „prologu“, o štai dabar prisiminė apie 
tai, kad prieš 100 metų anonsavo žaidimo PSP versiją „Gran Turismo 4 
Mobile“, parodė jos trumpą klipuką ir sėkmingai apie tai pamiršo. 

Jis, pasirodo, nėra miręs, tik šiek tiek įšaldytas. Studijos vadai as- 
meniškai pažadėjo: kai tik „Gran Turismo 5“ bus baigta (kada nors XXII 
amžiuje), visos pajėgos bus skirtos PSP versijai. 

Pranešama, kad šiuo metu „GT4 Mobile“ jaučiasi gerai: kodas pakanka- 


mai optimizuotas, kadrų dažnis geras, stabdžių nesimato, o grafika labai 
primena PS2 versiją. 
Na ir ačiū Dievui, nuramino. 


Kuo greičiau Kalėdos, tuo daugiau aštrėja kovos tarp konkuruojančiųjų: 
„Xbox 360“, Wii ir PS3. Jos pakaitomis kandžioja viena kitą ir bando 
pertempti antklodę savo pusėn: štai 
neseniai „Microsoft“ sumažino savo 

X-dėžių kainą, į tai „Sony“ tuoj pat 
atsakė naujo modelio išleidimu ir 

atpigino esamus. Kalbama, kad į 

šias varžybas netrukus įsitrauks ir 

„Nintendo“ — kompanija, kuriai 

iki šiol puikiai sekėsi su viena 

Wii versija, atrodo, pasiruošusi 

anonsuoti dar vieną savo konsolių 

flagmano variaciją. 

Tuo tarpu Bill Gatesė.Co parengė 
deramą atsaką japonams: lapkričio 
pradžioje parduotuvėse pasirodys 
du nauji „Xbox 360“ rinkiniai su 
žaidimais „Forza Motorsport 2“ ir 
„Marvel Ultimate Alliance“. Abu 
žaidimai pirkėjams atiteks visiškai 
nemokamai — 349.99 dolerių 
kartu su „Premium“ ir 449.99 
doleriai kartu su „Elite“ — X-dė- 
žės versija. 


Toliau laukiame 
reveransų iš 
„Sony“. 
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Iš slaptų šaltinių sužinojome, kad „Microsoft“ be ypatingo šurmulio 
pradėjo „Xbox 360“ naudoti procesorius, pagamintus pagal pažangesnį 
(palyginus su dabartiniu 90 nm), 65 nm technologinį procesą. 

Vakaruose toks žingsnis vadinasi „soft launch“ — korporacija be išanks- 
tinio įspėjimo tyliai įtaisė naujus CPU į X-dėžių „Halo 3“ versiją (tik į ją), 
taip pat tyliai išvežiojo naujai pagamintas konsoles po parduotuves. O kiek 
gandų buvo, koks buvo ažiotažas... 

Tikimės, kad savotiškas patikrinimas bus sėkmingas, Kalėdoms naujus 
procesorius gaus visos kitos konsolės versijos. 


Spalio 10 dieną Europoje ir kitur pasirodė naujas „PlayStation 3“ modelis 
su 40 GB apimties kietuoju disku viliojančia 1 700 Lt kaina. Už nupigini- 
mą, tiesa, teks sumokėti kokybe — USB prievadų kiekis sumažėjo nuo 4 
iki 2, „multi-memory“ lizdas dingo be pėdsakų, o suderinamumas su PS2 
žaidimais pradingo amžinybėn. Žinoma, daugelis sunerimo būtent dėl to. 

Atsakymą į šį gyvybiškai svarbų klausimą suteikė SCEE vadas, Rėjus 
Maguaeris. Ponas pranešė, kad „backwards compatibility“ dingo dėl 
pasikeitusios padėties rinkoje. Paprastai tariant, „Sony“ nusprendė, kad 
pusės šimto PS3 žaidimų daugiau negu pakanka vidutiniam vartotojui, o 
papildomai apsidrausti pridedant prie jų PS2 projektus, kaip buvo starto 
metu, jau nebėra jokio reikalo. 

Sutaupytus pinigus korporacija su dar didesne nauda skirs naujų žai- 
dimų finansavimui. Na, suprantate: jums dar apie metus siūloma pabūti 


naujos konsolės įkaitu ir tenkintis vienu deramu žaidimu kartą per 2-3 
mėnesius. 


„Capcom“ pagaliau anonsavo ketvirtąją savo garsios muštynių frančizės 
„Street Fighter“ seriją, kurios fanai laukė daugiau kaip 10 metų. Kompani- 
jos svetainėje pasirodė trumpas bei puikiai sukurtas žaidimo pristatomasis 
klipukas, kuriame Ryu ir Ken labai galingai išmušinėja vienas kitam ****, 
pamalonindami žiūrovo žvilgsnį pažįstamais judesiais. Prašome mylėti ir 
gerbti: „Street Fighter IV“. 

Nepasaistant mažos trukmės, į svarbiausią klausimą — „2D arba 3D?“ — 
klipukas atsako. Kadangi „next gen“ era seniai prasidėjo, ketvirtoji dalis nea- 
bejotinai pradžiugins mus trimis matavimais. Tiesą pasakius, čia naujiena ir 
baigiasi. 
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žaidėjams. Tačiau žaidimo kūrėjai 


""SCZPC22  „ČIvolgamus“ sugaišo šiam projektui 
ES PECIAI į ANK K keletą metų ir, leiskite pastebėti, ne 
E“ ŽANRAS RPG/nuotykių PES ROS be reikalo. Zaidimas jau apžvelgia- 
ES LiBĖ PR Es “ mas ir minimas užsienio spausdintoje 
Ivolgamus i Kap ė 
ra Ę =--> -2---:---- ------- ir elektroninėje spaudoje. Atrodytų, 
ŠtdAS Ivolgamus || 


--------- juokinga situacija — vieninteliai 
44414 2007-08-31 Sa AA nepakankamai informuoti apie šį 
projektą esame mes, lietuviai :). Tai 
ir pasakiau Rezidentui pridurdamas 
labai svarbią, mano nuomone, frazę: 
„Ryčka, niekada neatsuk nugaros 
tautiniam gamedevui“. Tas pats 
liečia ir jus, gerbiamieji skaitytojai. 
Niekada nesisukite nugara į tai, kas 
kuriama mūsų šalyje. sa 
Laikas lopyti išsilavinimo spragas —--“"“r" 
„Falling Stars“, arba mūsiškai, — 
„Krintančios žvaigždės“ — tai spalvin- 
ga istorija, pasakojanti apie mergaitę 
Luną, gelbėjančią nuostabų pasakų 
pasaulį Dazzleoną nuo... savo piktojo 
dėdės Matto. Pasirodo, piktasis dė- 
dulė (kuris greičiausiai seniau nebuvo 
toks piktas) užsiima kasinėjimais 


ai kalbėjomės su Rezidentu apie 
„Falling Stars“ apžvalgą, kilo 
nemažai keblumų. Verta rašyti 
ar ne? O jei verta, tai kiek vietos jai 
skirti? Rezidentas pagrįstai jaudinosi 
dėl skaitytojų nuomonės, kuri gali 
būti ne itin teigiama, nes mes, su- 
prantate, apžvelgiame PS2 žaidimą. 
Paskubėjau nuraminti Rezidentą, 
o dabar kartu ir jus, nes žaidimas, 
apie kurį kalbėsiu, yra išleistas ir 
PC. Tačiau ne tai yra esmė. Esmė ta, 
kad „Falling Stars“ — tai savotiškai 
pirmasis lietuviškas RPG. Savotiš- 
kai, nes tai žaidimas jauniausiems 


Komi — tai mažas ir gana mielas 
šalia esančioje oloje ir kažkas, ką jis padarėlis, kurį išgelbėja ir prisijaukina 
atkasė, neigiamai paveikė jo nuotaiką Luna. Kadangi tai žaidimas jaunesnio 
ir elgseną. Vieno apsilankymo pas amžiaus žaidėjams, pati Luna į kovas 
jį metu Luna sužino, kad Mattas nesivels, už ją kausis Komi. Pati 
atlieka eksperimentus su vietiniais idėja šiek tiek primena pokemonus, 
gyvūnėliais ir nutaria dėdę sustab- tačiau tai ir visi panašumai. Na, jei 
dyti. Toliau darbo teks imtis jums ir leisite truputį „paspoilinti“, tai reikėtų 
mažajam Lunos pagalbininkui Komi. pridurti, kad iš esmės Luną valdysime 
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ne vien mes. Jai nemažai įtakos turės 
ir miela dvaselė, kurią pasiuntė kita 
dvasia, atsakanti už... 


Tai dažnai sakoma damų frazė, kai 
mes jas vedamės vakarienės ar į 
svečius. Luna nėra išimtis. Nors dar 
jauna mergaitė, ji daug dėmesio skiria 
savo aprangai. Kurgi ne! Visi stebu- 
klingojo Dazzleono gyventojai tiesiog 
pamišę dėl tvarkingos ir madingos 
aprangos, tad rūbai žaidime vaidina 
svarbų vaidmenį. Nė nepajusite, kaip 
kaimynas, dar vakar mielai prekiavęs 
gėrimais gyduoliais, šiandien atsuks 
jums nosį ir papūtęs lūpą vis jus šalin. 
Kodėl? Priežastys gali būti įvairios. 
Pavyzdžiui, jam nepatiko jūsų batai. 
Tiksliau, ne tiek patys batai, kiek batų 
ir suknios derinys, kuris... visiškai 
nedera. 


„Falling Stars“ siūlo daug 
linksmų mini žaidimų bei 
įvairių drabužių. 


Sutikite: tai gana įdomus požiūris 
į žaidimo eigą, tačiau tai ne viskas. 
Nors monstrų kovos gali pasirody- 
ti šiek tiek nuobodžios (jos man 
kažkuo priminė kiek sudėtinges- 
nę popieriaus, akmens ir žirklių 
žaidimo versiją), jas labai pagyvina 
mini žaidimai. Nors žaidžiant su PC 
lenktynės valtimis gali pasirodyti 
erzinančios (nes gana sudėtingos), 
abejoju, ar kuris žaidžiantis liks 
abejingas kačiuko gelbėjimo opera- 
cijai :). Sumaniai įterpdami links- 
mus mini žaidimus ir nesudėtingus, 
bet mielus dialogus, pasakojančius 
Dazzleono istoriją, kūrėjai labai 
pagyvino žaidimą. Tokiu būdu „Fal- 
ling Stars“ tampa išties patraukliu 
RPG pradžiamoksliu mažiesiems 
žaidėjams. 
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Žaidimo grafika — tai kažkas, dėl ko 
galima būtų ginčytis iki numirimo. 
Viena vertus, jūs sakysite, o aš galbūt 
galėčiau pritarti, kad „Falling Stars“ 
grafika gan vaikiška. Ryškios spalvos, 
neproporcingai dideli modeliai (jei 

kaip atskaitos tašką imtume smulkutę 
Luną), kiek sutrikusi žmonių judesių 
animacija... Galima būtų dar vardinti, 
bet ar verta. „Ivolgamus“ kūrė žaidimą 
vaikams. Tai ne paslaptis. Ir jei žiūrėsi- 
me iš šio taško, negalėsime nesižavėti 
jo grafika. Man Dazzleonas šiek tiek 
priminė „Mažojo Princo“ aplinkas, 
kurias spalvino „World of Warcraft“ 
dailininkai. Kas pamiršo, prisiminkite, 
kas nematėte, pažiūrėkite Egziuperi 
iliustracijas, kurtas „Mažajam Princui“. 
Tos menkutės planetos ir jose augantys 
milžiniški baobabai... Taip nepropor- 
cinga, bet kaip miela. O dabar savo 
vaizduotėje nuspalvinkite viską pasteli- 
nėmis, tačiau „gyvomis“ spalvomis. Jei 
viską atlikote, jūsų vaizduotėje turėtų 
sustingti paveiksliukas, panašus į tai, 
ką pamatysite Dazzleone. Dabar viską 
papuoškite skrajojančiais margais ir 
milžiniškais drugeliais, pienių pūkais... 
Štai Dazzleonas judesyje :). Ir kam 
visoje šioje grožybėje rūpi kažkokie 


animacijos sutrikimai? Mano nuomone, 


„Ivolgamus“ padirbėjo iš tiesų šauniai, 
galbūt mūsų akiai, išlepintai „Half-Li- 
fe“ ar „Bioshok“ jų dailininkų braižas 
atrodys keistai, o grafika lėkšta. Gal- 
būt. Tačiau esu apžvalgininkas, todėl 
negaliu nepagirti vilniečių už tai, kad 
tie žaidėjai, kuriems žaidimas buvo 
kurtas, vaizdu ekrane tikrai liks paten- 
kinti. Na, bent jau mano šešiametei 
svainei žaidimas labai patiko :). 


Iš pirmo žvilgsnio gali pasirodyti, jog 
žaidimo muzika yra kiek primityvi. 
Tačiau tai tik pirmas įspūdis. Aišku, 
orkestrinių kompozicijų žaidime 
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neišgirsite, tačiau nuostabą kelia pati 
garso inžinerija. Nors žaidimo melodi- 
jos gana paprastos, jos neįkyri ir tikrai 
negadina bendro žaidimo įspūdžio. 
Aš visada maniau, kad pervertinu 
muzikos reikšmę žaidimams, tačiau 
dabar, kai jau daugiau nei mėnuo 


Spalvingas ir žaismingas 
jaunesniems žaidėjams 
skirtas RPG žaidimas. 


kamuojuosi žaisdamas „Blue Dragon“, 
aš puikiai suprantu, kad muzika 

gali paversti nelabai įdomų žaidimą 
nepakenčiamu. Ir, žinoma, atvirkščiai. 
„Falling Stars“ čia priekaištų visai ne- 
turiu. Paprastutis garso takelis visiškai 
atitinka visus normaliam žaidimui 
keliamus reikalavimus. Jis neįkyrus, 
vietomis net mielas. Keliaujant po 
Dazzleoną melodijos keičia viena kitą, 
taip padeda suvokti, kokios nuotaikos 


vyrauja vienoje ar kitoje zonoje, pokal- 
byje. Beje. Mano nuomone, vaikiškam 


žaidimui tai labai svarbu. Jei vaikui 
dar kiltų abejonių dėl žaliaskūrio dė- 


dulės Matto, prie jo skambanti muzika 


akimirksniu išduoda, kad jis blogas. 


Vietoj išvadų, manau, derėtų para- 
Šyti paprasčiausią „Sveikinu!“ vilnie- 
čius „Ivolgamus“. Ilgai brandintas ir 
tikrai sudėtingas projektas išties pavy- 
kęs. Ir, be abejo, turėtume pasveikinti 
pačią Lietuvos žaidimų pramonę, jau 


pagimdžiusią visai neprastą strategiją 
„PSI Sibiro Konfliktas“ („Wireframe 
Dreams“), „Falling Stars“ („Ivolga- 
mus“), vasarį pasirodysiantis šedev- 
ras, skirtas PSP „Fading Shadows“ 
(„Ivolgamus“). Be to, „Ivolgamus“ 
kūrė vieną „Barbie“ serijos žaidimą 
kompanijai „Activision“, turi platinimo 
kontraktus su užsienio kompanijomis 
„Pinnacle“, „Virgin Play“, „Atari Hellas 
L.T.D.“... Dar prisiminkime Lietuvoje 
dirbančią „KOEI“ komandą! Ir daugy- 
bę „undergrounde“ ar www.gamedev. 
It tūnančių entuziastų, tebebran- 
dinančių lietuviško „Doom“ idėjas. 
Panašu, kad Lietuva tampa visai rimtu 
žaidėju pasaulinėje rinkoje, bent jau 
kol kas „Ivolgamus“ savo būgną muša 
garsiausiai. Saunuoliai! 


"Už paprastumą, už puikų 
garso, vaizdo ir emocijos derinimą 


Bent jau PC versijoje || 
"dėl valdymo reikėtų gerokai padirbėti. | 
Valčių Ks bs APS Balii ir. 
pravirkdyti +) 65 


EB als RINS sarūabiau iki 
7. Bet pyliau 8,5. Už tai, kad jis mūsų! 
Ir už tai, kad „Ivolgamus“ garsina Lie- 
tuvos vardą užsienio spaudoje. Ir už tai, 
kad leidžia svajoti. Svajoti api 
ir konkurencingą | 
mūsų šalies žaidi- 
mų pramonę! | 
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„Darkness“ žaidimą pagimdęs 
komiksas šiaip yra niūrokas. Tačiau 
„StarBreeze“ žaidimas aplenkė savo 
dvasinį pirmtaką, pakėlė komikso 
teroro kartelę į naujas aukštumas. 
Jų sukurta pirmojo asmens šaudyklė 
tiesiog skleidžia siaubo ir tamsios 
magijos aurą. 

Įvykių beviltiškumą dar labiau 
pabrėžia tas faktas, kad pagrindinis 
projekto veikėjas Džekis Estakado iš 
esmės yra Tamsos demono, suteikusio 
jam antgamtinių galių, vergas. Savai- 
me suprantama, buvęs samdomas 
žudikas nori pakeisti savo nepavydėti- 
ną padėtį, tuo pačiu stengiasi paslėpti 
savo ketinimus nuo tikros pabaisos. 
Jeigu Džekis bus vikrus ir šmaikštus, 
jam, ko gero, pavyks sunaikinti savo 
valdovą. Priešingu atveju „kileris“ pats 
virs kraupia pabaisa, kuriai nebus 
vietos gyvų Žmonių pasaulyje. 

Pusiau demonas Džekis Estakado 
moka kariauti dviem būdais. Samdo- 
mo žudiko vaidmenyje jis atrodo kaip 
paprastas žmogus, todėl ir „geimplė- 
jus“ šiame režime primena įprastesnę 
urbanistinę šaudyklę, pavyzdžiui, 
„Condemned“. Džekis vaikšto po Man- 
heteną ir naikina priešus su po ranka 
pasitaikančiais ginklais. Sekdami nau- 
jausias mados tendencijas, projekto 
autoriai leido herojui šaudyti dviem 
rankomis, įdedant į delnus skirtingus 
ginklų tipus. Užtaisymas automatiškas 
ir visada viena ranka (iki šiol spėlioju, 
kaip tokiu būdu galima užrtaisyti 
revolverį). Tačiau jeigu visas žaidimas 
vyktų minėtu režimu, vargu ar „The 
Darkness“ taptų labiau pastebimu 
reiškiniu 3D šaudyklių pasaulyje. 

Laimei, žaidimas gali pasiūlyti dar 
vieną karo veiksmų atlikimo režimą 
— demonišką. Tapęs tamsos gyviu, 
Estakado gauna du čiuptuvus prime- 
nančius monstrus, Kurie kaba ekrano 
kairėje ir dešinėje, tiesiai virš laikomų 


mm +—+---—---—- mmm --- 


62 2007 PC Klubas 


ginklų. Kai nieko blogo neįtariantis 
priešas priartėja pernelyg arti, padarė- 
liai gali įkąsti jam, tačiau jų pagrindi- 
nis tikslas yra širdžių suėdimas. Tokiu 


savotišku būdu sudorodamos lavonus, 
šios gyvatiškos pabaisos sustiprina 
Estakado galias, dovanoja jam naujus 
tamsios magijos valdymo lygius. 
Sukaupęs jėgų, Džekis galės iškviesti 
į pagalbą dar galingesnius demonus 
(4 rūšys: „Berzerker“, „Gunner“, „Ka- 
mikaze“, „Light Killer“), išmoks naujų 
velniškų gabumų. 

Skirtingai nuo daugelio klasikinių 
FPS, „Tamsoje“ yra nemažai neutralių 
veikėjų, kurie gali ir padėti Estakado, 
ir nukreipti savo ginklus į jį. Kai kurie 
Šių žmonių gali būti naudingi „kile- 
riui“, kadangi jų galvose yra laikoma 
visokia vertinga informacija — pavyz- 
džiui, duomenys apie papildomus mi- 
sijos tikslus. Dėl šios priežasties elgtis 
kaip visiškam kvailiui (naikinant viską, 
kas juda) „The Darkness“ žaidime 
nepatariama. Geriausia nurodyti kelią ' 
į aną pasaulį tiems veikėjams, kurie 
jau ištraukė savo ginklus ir neslepia 
savo agresyvių ketinimų. Žinoma, 
demoniška Džekio forma paprastus 


pecialių galių efektai. 


Žavūs meniški 5 


žmones varo į paniką. Todėl ja neverta 
piktnaudžiauti tarp neutralų minios, 
žinoma, jei nenori prarasti paskutinių 
likusių sąjungininkų. Šlemšti širdis, 
kandžiotis gyvatiškomis rankomis 
ir kitaip reikštis patartina tamsiose 
pavartėse, toliau nuo žmonių akių. 
Grafinį „The Darkness“ įkūnijimą 
drąsiai galiu vadinti šiuolaikišku. 
Monstrai ir žmonės, bėgiojantys Man- 
heteno gatvėmis, atrodo įtikinamai 
ir džiugina akį visokiais pažangiais 
efektais. Lygių architektūra privalo 
priminti realias Niujorko vietoves, 
nors šių eilučių autoriui pasirodė, 
kad žaidimo kūrėjus įkvėpė ne tikroji 
Amerika, o jau minėtas „Monolith 
Productions“ kūrinys „Condemned“. 
Kaip ir „Nuteistajame“, didžiulio mies- 
to gatvėse pilna šiukšlių ir siaubingai 
šlykščių objektų, prie kurių nesinori 
net artintis. Deja, greitas multiplatfor- 
„minis (bandyta PS3 versija) „StarBre- 
eze“ grafinis varikliukas turi trūkumų, 
o rimčiausias — prastas tekstūrų 
detalizavimas. Pažvelkite į metro 
plakatus ir pabandykite perskaityti 
užrašus ant namų sienų. Plakatai, 
šriftai ir kitas „graffiti“ atrodo labai 
neryškiai ir primena 3Dfx viešpata- 
vimo laikus. Dėl šių momentų „The 
Darkness“ iš esmės negalima vadinti 
pilnaverčiu naujos kartos žaidimu. 
„Tamsa“ remiasi senais principais, 
tinkamai apdorotais ir nupoliruotais iki 
veidrodinio spindesio. 


Reziumė: „The Darkness“ — puiki 
siaubo šaudyklė su originaliais „geim- 
plėjaus“ elementais, patartina visiems 
baisių ir kruvinų žaidimų mėgėjams. 
Jauniesiems ir namų šeimininkėms 
nuo naujo „StarBreeze“ kūrinio laikytis 
snaiperio šautuvo šūvio atstumu. B 
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Ekstremaliai niūri 
žaidimo atmosfera įtraukia. 8,6 


Noras sužinot, kas bus 
toliau, praeina tik pabaigus žaidimą. 9,5 


Puikūs efektai ir neryškios 
tamsios tekstūros palieka nevienareikšmį 
įspūdį. 8,2 


Fantastiškas įgarsinimas ir 
labai neblogas garso takelis. 9,4 


Reikia laiko priprasti. 8,8 


Solidus lėtokai besiplečiančios 
„PlayStation 3“ 
žaidimų bibliotekos 
papildymas. 


GALUTINIS 
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8294, 39-a vieta 
(X360), 28-a vieta (PS3) 


onkurencija — negailestingas 
K žakas Kiekvienas gyvūnas, 

žmogus ar bet koks gyvas pada- 
ras, kuriuos vienija tikslas išlikti, 
bus pasiruošęs perpjauti kitam ger- 
klę. Ką jau kalbėti apie verslą. Buvo 
laikai, kai paprasti „taikūs verslinin- 
kai“ degino konkurentų prekyvietes ir 
svaidė vieni į kitus akmenis. Ir viskas 
dėl pinigų. Nors dabar elgiamasi 
civilizuočiau, įtampa vis dar išlieka. 
Ne kitaip ir žaidimų pasaulyje. 

„Electronic Arts“ ir „Activisi- 

on“ — didžiausios žaidimų leidybos 
kompanijos. Abi turi daugybę garsių 
frančizių, abi kiekvienais metais 
išleidžia daugybę žaidimų ir abi yra 
didžiausios konkurentės. Jeigu jau 
prakalbome apie frančizes, turbūt visi, 
paklausti, kokia garsiausia pasaulyje 
riedlenčių serija, be abejonės, atsa- 
kytų: „Activision“ kurta „Tony Hawk“ 
(TH). Tačiau nuo pat „Tony Hawk 
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Underground 2“ laikų žaidimų serijos 
kokybė aiškiai krinta. Jeigu „American 
Wasteland“ dar buvo įmanoma žaisti, 
tai „Project 8“ tikrai „užkniso“ (kalbu 
apie PS2 versijas).Tuo naudodamasi 
EA nusprendė sukurti savo riedlenčių 
žaidimą, nukonkuruoti „Hawką“, 
pakliūti į topus ir prisirinkti pinigėlių. 
Pavadino šį žaidimą „SKATE.“. Apie jį 
šiandien ir norėčiau papasakoti. 


„SKATE.“, kaip ir bet kuris kitas 
sporto žaidimas, siūlo keletą režimų: 
karjeros, treniruočių, laisvo važiavimo, 
vakarėlių žaidynių ir galimybę žaisti 
„Multiplayer“. Treniruočių ir laisvo 
važiavimo — važinėjamės, atlikinė- 
jame triukus ir tiesiog treniruojamės. 
Vakarėlių žaidynėse, pasirinkus 
riedlentininkus nuo 2 iki 4 žaidėjų, 
prie vienos konsolės gali varžytis, kas 
atliks geriausius triukus bei surinks 
daugiau taškų. O daugelio žaidėjų re- 
žime darome tą patį, tik jau internete. 
Svarbiausias „SKATE.“ yra karjeros 
režimas. Jis net turi šiokią tokią prie- 
šistorę. Žaidimas prasideda tikru nufil- 
muotu vaizdu, kaip riedlentininką (neva 
mus), čiuožiantį turėklu, autobusas 
nutėškia tarsi boulingo kamuolys kėglį. 
Čia ir baigiasi realiai filmuotas vaizdas, 
toliau prasideda kūrėjų darbas. Mes 
prarandame sąmonę, tik girdime balsus, 
kurie šaukiasi greitosios... Pramerkiame 
akis ir matome greitosios pagalbos me- 


diką, kuris mus ramina, jog viskas bus 

gerai. Tada šis vyrukas su savo padėjėju 
veža mus į ligoninę. Verta paminėti, jog 
visas važiavimo į ligoninę filmas yra nu- 
filmuotas kamera, ne kompiuterizuotas, 
„Sukaltas“ su tikrai kietu humoru. Maža 


Žaidimas labai 
tikroviškas ir bet kokios 
traumos atrodo išties 
skausmingai. 

to, viso videoepizodo veikėjus vaidina 
garsūs riedlentininkai, tai suteikia dar 
daugiau juoko. Ir kaip nesijuoksi, kai 


ligoninėje kabo Cris Coleo nuotrauka su 
užrašu „Mėnesio daktaras“. 


Atsidūrus operacinėje paaiškėja, 
jog mūsų kūnas visiškai sumaito- 
tas. Ir štai tada gauname galimybę 
susikurti savo veikėją. Pabrėžiu: 
susikurti, o ne pakoreguoti, kaip 
įprasta „Tony Hawko“ žaidimams. 
Jeigu ten mes galėjome tik pasirinkti 
tris jau sukurtus riedlentininkus ir 
tik pakeisti jų šukuoseną, rūbus bei 
pridėti aksesuarų, čia mes galime 
kontroliuoti visą savo kūno masę ir 
susikurti veidą, išsirinkti odos spalvą, 
šukuoseną, lūpas, antakius... Galime 
ne tik išsirinkti drabužius ar aksesua- 
rus, bet ir pakoreguoti pačią riedlentę. 
Po to išvystame dar vieną videointar- 
pą, kur mus operuoja (pjaustydami ir 
gręždami su statybiniu grąžtu), tada 
esame paleidžiami į laisvę. 
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Jeigu pradžia gali pasirodyti šauni, 
tai toliau viskas vyksta daug kukliau. 
Skirtingai nei „Hawke“, kur mes jau 
esame profesionalus riedlentininkas 
ir mūsų tikslas — tapti dar geresniu, 
„SKATE.“ mes tampame sunkią trau- 
mą išgyvusiu žmogumi, kuris trokšta 
vėl pasiekti prarastą tikslą — tapti 
geriausiu, garsiausiu riedlentininku ir 
atsidurti ant sporto žurnalų viršelių. 
Tačiau kelias šitų dalykų link bus 
ilgas, sudėtingas, pareikalaus daug 
žaidėjų nervų. Ir tai tik patvirtina 
valdymas. 


Žaidimo karjera yra labai paprasta 
ir nesiskiria nuo „Activision“ kūrinio. 
Kaip ir „Tony Hawko“ žaidimuose, 
mes laisvai važinėjame po miestą, 
atlikinėjame triukus ir vykdome už- 
duotis. Visos užduotys pamažu veda 
tikslo link, žinoma, jose yra šioks toks 
siužetas. Tačiau užduotys vienos ir tos 
pačios: iššūkių vykdymai, varžybos, 
čempionatai, siekimai užfik- 
suoti triukus, garsių riedlenti- 
ninkų konsultacijos... 
Novatoriškas valdymas 
ir realistiškumas buvo du 
didžiausi „SKATE.“ žaidimo 
koziriai. EA turbūt nusprendė, 
jog visiems nusibodo „Tony 
Hawko“ milžiniškos mygtukų 
kombinacijos ir jų dėka — 
nerealūs triukai. Tad ėmė ir 
pritaikė analoginę valdymo 
sistemą. Pamirškite visus A, 
B, X, Y mygtukus — viskas 
bus atliekama sukinėjant 
įvairiomis kryptimis dešinę 
analoginę svirtelę. Net patys 
kūrėjai sakė, jog ši sistema 
bus paprasta kaip dukart du 
(palyginus su TH valdymu). 
Tačiau analogų judesiai yra 
sunkiai įsimenami ir beveik 
identiški, nes kai kuriuos skiria vos 
vienas analogo pasukimas. Tad kartais 
norėdami atlikti vieną triuką, padarome 
visai kitą. Žinoma, pamažu galima pri- 
prasti, kol triukai pavyks išties įspūdin- 
gi, tačiau reikia labai daug praktikos. O 
tokiai praktikai reikia didelės kantrybės 
ir dar didesnių nervų, nes už klaidas 
žaidimas labai stipriai baudžia. 


Riedlentininką valdome 
vien tik analoginėmis 
svirtelėmis. 


Dar verta paminėti, jog „SKATE.“, 
skirtingai nei TH, yra labiau orien- 
tuotas į paprastuosius triukus, tokius 
kaip čiuožinėjimus turėklais. Jeigu TH 
mums elementarūs apsisukimai 360 
laipsniu kampu ar važiavimas pakėlus 
riedlentę 45 laipsniais — niekų darbas, 
tai „SKATE.“ turėsite labai pasistengti, 
jei norėsite visa tai atlikti įspūdingai. 
Tačiau perėjus prie rampų visas sunku- 
mas dingsta ir belieka tiktai mėgautis 
(žinoma, tai negalioja mirties kilpoms). 


Labiausiai „SKATE.“ galima pagirti 

už realistiškumą. Visas žaidimas 
sureguliuotas taip, jog triukus bus 
galima atlikti tarsi tikrovėje. Maža to, 
žaidimo fizika yra tikrai puiki ir verta 
pagyrų. Niekad nepažaidę šio žaidimo 
negalėsite suprasti, koks jausmas būti 
nuvožtam automobilio. Automobiliai 
mus nutrenkia taip tikroviškai ir žiau- 
riai, jog atrodo, kad lūžta visi kaulai. 
Tas galioja bet kokiam atsitrenkimui, 

į bet kokį objektą. Šį žaidimą net 
galima imti kaip pavyzdį, kokia kartais 
neteisinga būna amžiaus reitingų 
sistema. Nors žaidimas leidžiamas 
žaisti jau nuo 12 metų, aš leisčiau įį 
pardavinėti tik nuo 14-0s. 

Ne veltui paminėjau ir kaulus. 
Šiame žaidime yra ir viena smul- 
kmena — lentelė, kurioje, patekus 
į vieną ar kitą susidūrimą, mūsų 
kaulai pamėlynuoja, paraudonuoja 
arba pageltonuoja. Tiesą sakant, man 
dar nepavyko visų kaulų paraudo- 


ninti, tačiau nemanau, jog tai turėtų 
didesnės įtakos mūsų riedlentininkui. 
Buvau susitrenkęs ir galvą, ir visus 
šonkaulius — nieko. O gaila, juk būtų 
smagu, kai susitrenkus galvą vaizdas 
pradėtų banguoti, o atlikinėjant triuką 
sulaužyta koja, paslystame ir nusisu- 
kame kitą. 


Miesto, kuriame vyksta „SKATE.“ 
žaidimas, pavadinimą turbūt girdite 
pirmąjį kartą. Taip, tai išgalvotas 
miestas išgalvotu pavadinimu. Ir vi- 
siškai neprimena jokio realaus miesto, 
bei nesugeba pilnai perteikti miesto 
dvasios. Nors iš toli jis gal ir atrodo 
visai nieko, tačiau pažvelgus iš arčiau 
galima įsitikinti, jog tai tuščias gipso 
kartono rezervatas: jeigu ne žemėla- 
pis bei radaras, galėtum jame klajoti 
amžinai. Jis sudarytas iš kelių rajonų, 
kokius turi kiekvienas tipiškas mies- 
tas: senamiestis, centras... Tačiau jie 
niekuo nesiskiria. Patys miestiečiai 
yra bevaliai buki klonai, kurie nieko 
nemoka daryti, tik vaikščioti. Gali juos 
daužyti kiek tik nori, vis viena jie tik 


vaikščios pirmyn ir atgal. Nebūtų gėda 
pripažinti, jog smagiausia žaidimo 
pramoga man buvo partrenkti... 
bobutes. 


Žaidimo grafika iš tiesų gera, tačiau 
įspūdį gali sumenkinti tuštokos aplin- 
kos. Visi triukai, nedlentininko judesiai 
sukurti tikrai realistiškai. „SKATE.“ įgar- 
sinimas puikus bei realistiškas. Veikėjai 
kalba itin tikroviškai, o riedlentės garsas 
puikus. Vis dėlto žaidimo muzikinis ta- 
kelis nekoks. Jo nepalyginsi su TH garso 
takeliu. Dažniausiai žaidime skamba 
nežinomų ir negirdėtų grupių muzikiniai 
kūriniai, kurių didžioji dalis nelabai dera 
prie žaidimo atmosferos. Kamera savo 
darbą atlieka gerai. Daug problemų 

dėl jos neiškilo. Tik kartais dėl per 


Žaidimas prasideda 
filmuotais vaizdais, 
kuriuose sutinkame 
garsius riedlentininkus. 
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i i 


didelio kameros fokusavimo į riedlentę 
nepastebi kliūčių. Tikriausiai ji taip 
sukoncentruota dėl to, jog visą žaidimą 
praleidi ne vienas, 0 su savo draugeliu 
vaizdo operatoriumi-vadybininku. Tad 
kartais susidaro toks jausmas, jog viską 
stebi operatoriaus akimis, bet valdai 
riedlentininką. 


Turbūt visi esate girdėję posakį, jog 
pirmas blynas būna prisvilęs. Kad ir 
nežymiai, šis žaidimas patvirtina šią 
seną tiesą. Nors kai kurie apžvalgininkai 
jį labai gyrė, tačiau žaidime yra klaidų 

ir jų nepaisymas yra akivaizdus žiūrė- 
jimas pro pirštus. Jeigu tik jų nebūtų, 
„SKATE.“ būtų galėjęs tapti puikiu ir ne- 
priekaištingu žaidimu. Jeigu kalbėtume 
apie tai, ar „SKATE.“ pralenkė „Hawką“, 
atsakysiu: iš dalies. Nors „SKATE.“ 
tikrai įnešė šiokių tokių naujovių šiam 
sportui žaidimų pasaulyje, tačiau yra 
kur kas sunkesnis nei „Hawkas“ ir kan- 
trybės reikalaujantis žaidimas. Tai kartu 
ir problema, ir privalumas. Tai ir verčia 
jį vadinti simuliatoriumi. Jį žaisdamas 
niekada neatsipalaiduosi. Todėl jį ir 
rekomenduočiau visiems, kurių nervai 
ramesni bei kurie yra aistringi šio sporto 
gerbėjai. 
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Filmuotos įvadinės 
scenos, sunki riedlentininko kelio 
pradžia. 8,6 
Šis žaidimas — tai 
riedlentės įvaldymo iššūkis, tačiau 
reikalauja daug nervų. 8,3 

Gražūs judesiai, šešėliai, bet 
aplinkos tuštokos. 8,3 


Tikroviškas įgarsinimas, tačiau 
muzikinis takelis galėtų būti smagesnis. 8,2 


Naujoviškas, tačiau 
reikalauja daug praktikos bei 
kantrybės. 


Nepaisant kelių nesklandumų 
ir bendro sudėtingumo, visiems šio 
sporto fanams ir tiems, kas pavargo 
nuo „Hawko“, 

Šį žaidimą vertą 
išbandyti. 


GALUTINIS 
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Gal galėtumėte išvardinti visas „Sims 2“ dalis? Ar bus „Worms“, „Track 
| Mania“, „Hitman“ žaidimų tęsinių, o gal yra bent kokios informacijos? 
Modestas, Klaipėdos r. 
„Sims 2“ iki šiol sulaukė šių papildymų: „University“, „Open For Business“, 
„Nightlife“, „Pets“, „Seasons“, „Bon Voyage“. Be papildymų yra dar keletas 
daiktų paketų, tokių kaip naujausias „Teen Style Stuff“. 

Apie minėtų žaidimų tęsinius jokios informacijos nėra. 


Ar jau tiksliai žinoma „Postal 3“ pasirodymo data? 
Virginijus, Jurbarkas. 
Ne, kol kas žaidimą numatyta išleisti kitų metų pabaigoje. 


žaidimas? 
Ramūnas, Kaunas. 


pabaigoje. 


k 
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| Nerandu nieko panašaus į pirmojo ar trečiojo asmens RPG kaip „The Elder 
| Scrolls“ arba „Gothic“ serijas. Turiu omeny valdymą: gal galite ką nors 
pasiūlyti? 
Martynas, Jurbarko r. 
Į šias serijas iš naujų žaidimų panašiausias yra „Two Worlds“. 


Kažkada buvo kuriamas toks „Maras-Utopija“. Dabar apie jį neberandu 
jokių žinių. Ar jis kuriamas, ar turi kokį tarptautinį pavadinimą? 
Martynas, Jurbarko r. 

Deja, apie šį žaidimą neteko girdėti. 


Ar galima žaisti „LOTRO“ nemokamai? 
Deivis, Kaunas. 
Ne. 
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Ar ilgai „ištemps“ mano naujasis PC 
naujus žaidimus aukštais nustaty- 
mais? CPU: Core 2 Duo E6550 2.33 
GHz; Vaizdo plokštė: Asus 8800 GTS 
640mb; Motininė plokštė: Asus S775 
IP35; RAM: Kingston 2 GB 800 
DDR2; HDD: Seagate Barracuda 160 
GB 7200 rpm; 

Simas, Kėdainiai. 

Na, maksimaliai tikrai „netemps“ net 
dabartinių, mat kai kurių maksima- 
liems nustatymams reikia kompiuterių 
su dviem vaizdo plokštėmis ir keturių 
branduolių procesoriais. Bet pakan- 
kamai aukštais nustatymais turėtų be 
vargo „ištempti“ metus ar dvejus. 


Ar su AMD 5600+, 2GB 
RAM, 8600 GT galima būtų 
žaisti „Crysis“? Pasakykite 
„hors apytiksliai, nes labai 
„ norėčiau sužinoti. 
Kazimiras, Vilnius. 


Bus galima. „Crysis“ mini- 
alūs reikalavimai tokie: 2.8 
GHz CPU,:1GB-RAM, Ge- 
Force 6800 GT/ATI Radeon 
9800 Pro video. M 
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Ar jau yra oficialus „Juiced 2“ automobilių sąrašas? Kada bus išleistas šis 


Yra paskelbtos grupės ir keletas jų pavyzdinių automobilių, pavyzdžiui, Egzotika 
su Zonda. Detaliau skaitykite www.juiced2hin.com. Žaidimas pasirodo lapkričio 
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Mano pagrindinė plokštė yra AS- 
ROCK K8UPGRADE-NF3. Jai tinka 
64 bitų AMB Athlon 64 procesoriai. 
Noriu sužinoti, koks geriausias šios 
serijos procesorius tinka mano kom- 
piuterio plokštei ir kiek jis kainuoja? 
Ir koks šios serijos procesorius yra 
geriausias, kurio kaina būtų iki 300 
Lt? Kokie yra abiejų procesorių pa- 
rametrai? (Procesoriaus lizdo jungtis 
754 Socket) 

Šarūnas, Tauragė. 

Šiai jungčiai naujų procesorių negami- 
na, tad jei norite galingesnio, reikės 
keisti motininę plokštę. 
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: GRAND THEFT AUTO: 
SAN ANDREAS 


Veskite kodus žaidimo metu ar 
pauzės meniu. 


Adrenalino poveikiai — anoseonglass 


Agresyvus eismas — ylteicz 

Visi automobiliai su nitro — spe- 
edfreak 

Visuomet 00:00 ar 12:00 — 
nightprowler 

Visuomet 21:00 — ofviac 
Šarvai, sveikata ir pinigai — 
hesoyam 

Paplūdimio tema — lifesabeach 


Pagalba 


: Praeiviai Elviai — bluesuedeshoes 
: Praeiviai atakuoja su ginklais — 

: bgluawml 

: Praeiviai turi ginklus — foooxft 

: Praeiviai kelia riaušes — stateofe- 


mergency 


Tobulas vairavimas — sticklikeglue i 


Rožinis eismas — Ilgąpfbn 


Pakelti ieškomumo lygį — turnupt- | 


heheat 

Nusamdyti į gaują bet ką su gin- 
klais — sįmahpe 

Nusamdyti į gaują bet ką su 
raketsvaidžiu — zsoxfsą 


: Iššauti energijos kamuolį — fire 
: energy ball 

* Portalus galima dėti beveik ant 

+ visų paviršių — sv portal place- 


— change portalgun linkage id 
[0-3] 

Leisti naudoti antrą portalą — 
upgrade portalgun 


ment never fail 1 
Duoti kubą — ent create por- 


"SKELBIMAI 


i: Tik mažeikiškiams parduodu PC 
žaidimus. Turiu visokių žaidimų. 
: Tel.: (626) 23515, Modestas, 

i Mažeikiai. 


2 Parduodu visus „Žaidimai!“ žurnalus 

nuo pirmo iki paskutinio, kaina — 50 
Lt. Atsiimate patys. ! 
! Tel.: (635) 14768, Kazimiras, Vilnius. | 


| Parduodu 5 „PC Klubo“ žurnalus nuo 
: šių metų 03 iki 07 mėnesio. 1 žurnalo | 
2 kaina — 8 Lt, už visus — 40 Lt. Taip 
ž pat parduodu 4 „Žaidimai!“ žurnalus 
2 po 3 Lt už vieną, arba visus už 16 Lt. 
: Jei imsite iš Kauno ir iš karto visus 


Sumažėjęs eismas — ghosttown 


: ital weight box : žurnalus, kaina bus 55 Lt. 
| 2 i 1 Tel.: (630) 78732, Mindaugas, 
: I WORLD IN CONFLICT Nanao 


AEA Sianas KDC : + Kaimiška tematika — bmtpwhr 
Atlygis už jūsų galvą — bagowpg | Kaimo eismas — fvtmnbz 

Karnavalo tema — crazytown [4 Smėlio audra — cwjxuoc : 
Automobiliai skrenda lauk — : 


bubblecars 

Miestas chaose — iojufzn 

CJ aukščiau šokinėja — kangaroo 
Debesuota — alnsftmzo 

Nusižudyti — goodbyecruelworld 
Sunaikinti visus automobilius — 
cpktnwt 

Greitas judėjimas — speeditup 
Skraidančios valtys — flyingfish 
Skraidantys automobiliai — chitty- 


: chittybangbang 

Rūkas— cfvfgmį 

Gangai ir darbininkai — mroemzh 

Tik gangai — onlyhomiesallowed 

: Hitman lygis su visais ginklais — 
professionalkiller 

Nematomi automobiliai — wheel- 

: sonlyplease 

: Iškrypusi.tema — bekknąv 

Žemesnis ieškomumo lygis — 

turndowntheheat 

: Rankinis ginklų valdymas automo- 

biliuose — ouigdmw 

Galingi BMX šuoliai — cjphone- 

home 

Maksimalūs riebalai — btcdbcb 

Maksimalūs plaučiai — cvwkxam 

Maksimalūs raumenys — buf- 

fmeup 

Maksimali pagarba — worshipme 

Maksimali stamina — vkypącf 

: Maksimalus patrauklumas — 

helloladies 

Maksimalūs vairavimo įgūdžiai — 

naturaltalent 

Nėra riebalų ar raumenų — kv- 

gyząk 

Nėra alkio — aeduwnv 


* 


Šešių žvaigždučių ieškomumo lygis | 


— bringiton 

Lėtas judėjimas — slowitdown 
Pagreitinti laiką — ysohnul 
Sportinių automobilių eismas — 
everyoneisrich 

Lietingas oras — auifrvąs 
Audringas oras — scottishsummer 
Saulėtas oras — pleasantlywarm 
Super smūgiai — iavenją 
Pabaigtos taksi misijos — vkypgcf 
Sviesoforai visuomet žali — zeiivg 
Neribota amunicija — fullclip 
Neribota sveikata — baguvix 
Mirties automobilis — įcnruad | 
Labai saulėtas oras — toodamnhot 
Nedidėja ieškomumo lygis — 
aezakmi 

Ginklai (eilė 1) — lxgiwyl 

Ginklai (eilė 2) — professionalskit 
Ginklai (eilė 3) — uzumymw 
Jakudza tema — ninjatown 


HALF-LIFE 2: EPISODE TWO 


Eikite į Options> Controls > Advanced 
ir įsijunkite konsolę. Tuomet žaidimo 

metu spauskite — ir įveskite sv che- 
ats 1. Tuomet veskite kodus. 


Dievo režimas — god 

Visi ginklai — impulse 101 

Duoti nurodytą daiktą — give 
[pavadinimas] 

Nematomas priešams — notarget 
Kiaurai objektus — noclip 
Užmušti visus aplink ęsančius 
NPC — npe kill 

Nematomas ginklas — impulse 200 


: Duoti mašiną — ch createjeep 


Duoti oro valtį — ch createairboat 


PORTAL 


: Eikite į Otions> Controls > Advanced 


ir įsijunkite konsolę. Tuomet žaidi- 


: mo metu spauskite — ir įveskite 


sv cheats 1. Tuomet veskite kodus. 
Dievo režimas — god 
Nematomas priešams — notarget 


+ Kiaurai objektus — noclip 


Leisti kurti kelis portalų rinkinius 


: Laimėti misiją — WinGame 

+ Laisva kamera — CameraFreedom 
i Visos konsolės komandos — 

+ Cmdlist 


| MARC ECKO'S GETTING UP 


: „Game Information“ ekrane pasi- 
+ rinkite „Options“, tuomet „Codes“. 
* Veskite kodus. 


Pradėkite žaidimą su komandinės 
eilutės parametru console. Tuo- 
met žaidimo metu spauskite — ir 
veskite kodus. 


Misijos pasirinkimas — UnlockAll- 
Maps 


Lygių pasirinkimas — IPULATOR 
Maksimali sveikata — BABYLON- 
TRUST. 

Nesibaigianti sveikata — MARCU- 
SECKOS 

Maksimalūs įgūdžiai — VANCE- 
DALLISTER 
Nesibaigiantis įgūdžiai — FLIPT- | 
HESCRIPT i 
Visi kovos patobulinimai — DOG- : 
TAGS 
Visi veikėjai — STATEYOURNAME : 
Visos legendos — NINESIX 
Visi Black Book graffiti ir Truth 


Pieces — SHARDSOFGLASS * 


Visos beat down arenos — WORK- : 
BITCHES ' 
Visos iPod dainos — GRANDMA- 
CELIA 

Visi piešiniai — SIRULLY 
Visi filmai — DEXTERCROWLEY + : 


Parduodu žaidimą „POP 3“. Turiu ir 
daugiau žaidimų. 

i Tel.: (631) 10363, Aurimas, 

| Marijampolė. 


Susirašinėju SMS su tais, kurie žaidžia 
| „WWE Smackdown vs. Raw 2007“ 
žaidimą. Tik „Omnitel“ tinkle, būtinai 
: atsakysiu. 
i Tel.: (688) 80194, Norbertas, Vilnius. : 


| Pirkčiau tik Vilniuje žaidimus PS2 
: konsolei. 
: Tel.: (639) 80498, Linas, Vilnius. 


: Parduodame tik Kaune CD/DVD 
(žaidimai, programos, filmai, muzika). 
: Kainos — nuo 10 Lt. 

i Tel.: (636) 31804 arba kShopas(O 
yahoo.com 


| Parduodu tik kauniečiams šiuos 

: žaidimus: „City Life“, „The Godfather: 
i The Game“, „Viduramžių Lordai“, 

: „Trucker sunkvežimių vairuotojai“, 


„Worms 3D“, „Crime Scene 


: Manhattan“, „Orda 2“ ir kt. Po 10 
: Lt. Taip pat kuriu phpbb diskusijų 
: lentas-forumus (5 Lt + „hostingo 
: išlaidos). 

: Tel.: (637) 25613 arba hugas93(0 


“u 


hotmail.com, Hugas. 


Norėčiau susirašinėti su tais, kuriems 
patinka CSS. Tik „Ežio“ tinkle. 
Tel.: (625) 74087, Justinas. 


: Parduodu „Tomb Raider: Legend“. 
: Tel. (654) 44820, e.survila(Ogmail. 
com, Eimantas. E“ 


mm —---------- mmm mmm mmm mmm mmm mmm mmm 


68 2007! PC Klubas 


urbūt daugelis kino filmų mė- 
| a gerai žino filmą „Reservoir 

Dogs“, susuktą ne kieno kito, 
o paties kino genijaus Kventino 
Tarantino. Tai yra tikra kruvina kino 
klasika ir debiutinis Tarantino filmas, 
nuo kurio ir prasidėjo sukti trileriai: 
„Pulp Fiction“, „Snatch“ ar „Luc- 
ky Number Slevin“. Susilaukė šis 
filmukas ne tik nemažai pripažinimo, 
bet ir nepasitenkinimo dėl nešvankios 
kalbos, skambančios filme, žiaurių 
scenų. Nors filmas buvo išleistas 
dar 1992-aisiais metais, jis žaidimo 
susilaukė tik 2006 metais. Kaip bus 
su žaidimu: ar tai bus tik dar viena 
nevykusi filmo adaptacija žaidimui, o 
gal tai tikrų tikriausias šedevras? 

Deja... Šedevru čia tikrai nekvepia, 
tačiau žaidimas tikrai nėra visiškai 
nieko vertas. Žaidime sutiksime visus 
personažus iš filmo. Septynis pagrindi- 
nius veikėjus, jei neklystu, išbandysime 
patys, deja, jie neturi jokių išskirtinių 
gebėjimų ir žaisdami už skirtingus 
personažus nepajusite jokio skirtumo. 
Tad viskas prasideda, kai Joe Cabot 
(vadeiva) surenka visiškai nepažįstamų 
asmenų komandą ir sumąsto, atrodo, 
tobulą banko apiplėšimo planą. Tačiau 
per patį banko apiplėšimą išaiškėja, 
kad kažkas juos pakišo, o kas tai 
padarė, turėsite išsiaiškinti būtent jūs. 
Be išdaviko paieškos, dar jums teks 
pasprukti nuo ant kulnų nuolatos jums 
lipančių „farų“. Žaidimo siužetas imtas 
iš filmo, tačiau tikrai šauniai perkeltas į 
žaidimą ir net praplėstas. 

Iš tikrųjų pati žaidimo pradžia mane 
labiausiai sužavėjo. Meniu lange gražiai 
keičiasi kadrai iš žaidimo intarpų, o 
fone skamba nuostabi, tiesiai iš filmo 
garso takelio paimta muzika... Ech, 
kažkuo primena geriausias vasaros 
dienas :). Pačioje žaidimo pradžioje, 
po nedidelių apmokymų, staigiai pasi- 
nersite į patį banko apiplėšimo įkarštį. 
Dar vienas man labai patikęs žaidimo 
aspektas — „crowd control“ panaudo- 
jimas žaidime. Nutaikę ginklą į jums 
matomą taikinį, jūs galėsite įsakyti jam 
išmesti ginklą, atrakinti duris ar seifą, 
taip pat yra galimybė pasiimti įkaitą 
ir juo naudotis kaip priedanga nuo 
policijos. Turbūt tai pirmasis žaidimas, 
kuris taip detaliai žaidime atkūrė banko 
apiplėšimą. Beje, žaidimą išleido kom- 
panija „Eidos“, kuri šiuo metu dirba su 
nauju projektu „Kane £ Lynch: Dead 


Men“, kuris yra daug žadantis veiksmo 
žaidimas apie banko plėšikus. Galima 
spėti, kad būtent iš „Reservoir Dogs“ 
jie pasisėmė nemažai idėjų. Dar viena 
smagi žaidimo detalė, kad jūs galėsite 
rinktis, kaip sužaisti šį žaidimą. Jūs 
galėsite visą žaidimą pereiti nenužudę 
nė vieno žmogaus arba sukelti tikrą 
mėsmalę ir nepalikti nė vieno gyvo. 
Nuo to priklausys jūsų žaidimo reitin- 
gas, beje, jų yra trys: „Psycho“ — Žu- 
dydamas visus be pasigailėjimo tapsite 
tikru psichu :). „Professional“ reitingas, 
kai elgsitės kaip tikras profesionalas, 
pasprukdamas nesužeistas ir nesu- 
žeisdamas kitų. „Criminal“ — aukso 
viduriukas tarp pirmųjų dviejų reitingų. 
Būtent nuo reitingo, kurį pasieksite, pri- 
klausys, koks bus paskutinysis žaidimo 
filmukas. Be susišaudymų ir įkaitų dra- 
mų, žaidime yra vairavimo lygiai, kurie 
man labai priminė seną ir gerą „Driver“ 
serijos stilių. Nors „Reservoir dogs“ yra 
nemažai įdomių „geimplėjaus“ elemen- 
tų, pajvairinančių žaidimą, tai negelbsti 
jo: pažaidus ilgiau, žaidimas darosi 
monotoniškas ir pradeda pabosti, nes 
tai, ką turėsite padaryti, yra iš taško A 
prasmukti pro policiją, į tašką B (tas 
pats laukia ir vairavimo lygiuose). 
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O dabar papasakosiu apie techninę 
žaidimo dalį. Grafiškai žaidimas yra 
senstelėjęs, detalizacija yra žemo 
lygio, aplinkos gana vienodos. Vaizdo 
intarpai taip pat yra nelabai kokybiški, 
o daugelis veikėjų nepanašūs į filmo 
herojus. Grafiką šiek tiek gelbsti gana 
įspūdingai atrodantis „adrenaline“ 
režimas ir mašinų gaudynės, kurios 
kartais tikrai pamalonina. Šaunu, kad 
kūrėjai nepagailėjo žiaurumo žaidimui, 
nes kitaip tai nebebūtų Tarantino sti- 
lius :). Filmo scenos žaidime atkurtos 
puikiai ir kiekvienas, matęs filmą, ti- 
krai jas atpažins. Nors žaidimo grafika 
šiek tiek muša balus, bet visą reikalą 
gelbsti garsas. Muzika tiesiog super! 
Žaidime groja originalus, daug akcen- 
tuotas filmo garso takelis. „KBILLY's 
Super Sounds Of The 70s“ stotį 
galima klausyti mašinos gaudynių 


: lygiuose. Veikėjai įgarsinti neblogai, o 


„Mr. Blonde“ įgarsino net pats Micha- 
el Madsen. Valdymui jokių priekaištų 
taip pat neturiu, viskas labai patogu ir 
šauniai sugalvota. Tarp klavišų neteko 
pasimesti, nors reikalingų funkcijų 
žaidime tikrai nemažai. 

Kaip jau įprasta žaidimams pagal 
filmus, taip ir šis yra labai trumpas 
(nors gal tai ir gerai, nes ilgiau pažai- 
dus jis pradeda pabosti). „Reservoir 
dogs“ turi nemažai trūkumų, tačiau 
yra visai neblogas produktas. Filmo 


gerbėjams žaidimas yra tiesiog priva- 
lomas, nes būtent žaidime atsisklei- 
džia kai kurios į filmą neįtrauktos 
detalės. O tiems, kurie tiesiog mėgsta 
veiksmą ar negali sulaukti „Kane 8 
Lynch“, tikrai siūlau išbandyti „Reser- 
voir dogs“. 
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Datos / Topai 


DATOS EUROPOJE 


DATOS LIETUVOJE (eciR koNsoLĖms) 


09 Asterix at the Olympic Games sportas 
09 Call of Duty 4: Modern Warfare FPS 


09 Gears of War veiksmo 
09 Hollywood Pictures 2 strategija 
09 Star Assault kosminis 
09 The Sims 2: Teen Style Stuff godsim 
13 Everguest II: Rise of Kunark MMORPG 
16 Bee Movie Game nuotykių 
16 Beowulf veiksmo 
16 Condor simuliatorius 
16 Crysis FPS 
16 Empire Earth III strategija 
16 F.E.A.R. Perseus Mandate FPS 
16 rFactor lenktynės 
16 SimCity Societies strategija 
16 Viva Pinata - godsim 
22 Aguadelic GT lenktynės 
22 Final Fantasy XI: Wings of the Goddess MMORPG 
23 Agatha Christie: Evil Under the Sun nuotykių 
23 Campus veiksmo 
23 Juiced 2: Hot Import Nights lenktynės 
23 Kane 5 Lynch: Dead Men veiksmo 
23 Need for Speed ProStreet lenktynės 


23 Painkiller; Overdose FPS 
strategija 


23 Supreme Commander: Forged Alliance 


EUROPOS TOP 


1 Football Manager 2008 

2 Hellgate: London 

3 The Orange Box 

4 The Sims 2: Bon Voyage 

5 The Witcher 

6 Championship Manager 2008 

7 Pro Evolution Soccer 2008 

8 FIFA Manager 08 

9 World in Conflict 

10 Age of Empires III: The Asian Dynasties 


SKAITYTOJŲ TOP 15 


1. (1) Need For Speed: Carbon (PCK 06/12, 9,5) 
2. (3) Counter Strike 1.6 


3. (2) Lineage II 


4. (4) Grand Theft Auto: San Andreas (PCK 05/6, 9,8) 

5. (5) NBA Live 07 (PCK 06/11, 5,2) 

6. (6) World of Warcraft 

7. (10) S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Sšrnobhi (PCK oz/os, Sa) 
8. (7) Resident Evil 4 (PCK 07/os5, 8,8) 21 
9. (9) FIFA 07 (PCK 06/11, 8,9) 

10. (12) The Elder Scrolls IV: Oblivion (PCK 06/o5, 8,9) 

11. (13) Runescape 

12. (8) Counter Strike Source 

13. (11) Gothic 3 (PCK 07/01, 7,5) 

14. (14) FlatOut 2 (PCK 06/10, 8,7) 

15. (15) Tomb Raider: Anniversary (PCK 07/07, 8,6) 


Iškrito: 
Warcraft III: Frozen Throne, Stronghold: Crusader 
N- naujas tope; S - sugrįžęs į topą. 
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"PS2 EyeToy: Play Astro Zo 


"PS3 Half Life 2: The Orange Box ||| | | 
PS2 Boogie 


"PS2 Guitar Hero III + Guitar||| 


Lapkričio 9 d. 
PC Call of Duty 4: Modern Warfare 
PC Empire Earth III 
X360 Call of Duty 4: Modern Warfare 
X360 Lego Star Wars: The Complete Saga 


“PS3 Call of Duty 4: Modern Warfare 


PS3 Lego Star Wars: The EakipiBte Saga 


PSP Syphon Filter: Logan's Shadow 

PSP The Sims 2 Castaway 

PSP WipeOut Pulse 

Wii EA Playground 

Wii Endless Ocean (Forever Blue) 

Wii Lego Star Wars: The Complete Saga 
DS EA Playground 


“DS Lego Star Wars: The Complete Saga 


Lapkričio 16 d. 
PC Crysis 
PC FE.A.R. Perseus Mandate 
PC SimCity Societies ' 
X360 Army of Two 
X360 F.E.A.R. FILES (Extraction Point £ Perseus Mandate Standalone) 
PS3 Army of Two 
PS3 74856 
PS3 Time Crisis 4 Bundle 
PSP Crash of the Titans 
PSP Patapon 
PSP SOCOM: U.S. Navy SEALS Tactical Strike 
Wii Super Mario Galaxy 
DS Ogres and Donkeys 
DS Orcs 5 Elves 


Lapkričio 23 d. 


PC Bee Movie Game 

X360 Bee Movie Game 
X360 Guitar Hero III | 
X360 Guitar Hero III + Guitar 
X360 Mass Effect 

PS3 Guitar Hero III + Guitar 


PS2 Bee Movie Game | 
PS2 Guitar Hero III 


PSP Medal of Honor Heroes 2 


Wii Bee Movie Game || 


Wii Guitar Hero III + Guitar 


Wii Medal of Honor Heroes 2. | 


Wii Pimp My Ride b 
Wii SmartyPants | 2 : 4 

DS Bee Movie Game 

DS Bomberman Story AU ET Ca 

DS Boogie AV 

DS Flash Focus (Vision Training) 

DS Mario Party DS 


Kuponas 


PRAĖJUSIO NUMERIO NUGALĖTOJAS - LUKAS A | < 
BINGĖLIS IŠ BIRŠTONO, JAM ATIVENKA „XBox360“|  ATSPEK, KIEK BALŲ „PC KLUBAS“ ĮVERTINS NAUJĄJ) EA ŽAIDIMĄ „NEED FOR 


ŽAIDIMAS „HARRY POTTER AND THE ORDER OF . “ : “ž | 
PHOENIX“. PRAŠOME PASKAMBINTI Į REDAKCIJĄ. SPEED: PROSTREET"“ IR LAIMEK idet ZAIDIMĄ „NBA LIVE 07 Ž 


Bob Sinclar presents Fireball - What I Want 
Britney Spears - Gimme More 

David Guetta - Love Is Gone 

Rihanna - Dont Stop The Music 

Robyn with Kleerup - With Every Heartbeat 
will.i.am -I Got It From My Mama 
Sugababes - Stronger 

Rush Hour 3 - Piko valanda 3 

Redman - Put It Down 

1 Kanye West - Good Life 

Gwen Stefani - Now That You Got It 

Gym Class Heroes - Clothes Off 

Colbie Caillat - Bubbly 

Alicia Keys - No One 


50 Cent - Straight To The Bank 
Avril Lavigne - When You're Gone 
: Bob Sinclar - Sound Of Freedom 
Daddy Yankee feat. Fergie - Impacto 
: David Bisbal - Silencio 

DJ Otzi - Ein Stern 

 Enrigue Iglesias - Dimelo 
Justin Timberlake - Lovestoned 
L Lucky Twice - Lucky 
Maroon5 - Wake Up Call 
Mutya Buena - Real Girl 
Natasha Bedingfield - I Wanna Have Your Babies 
Rihanna feat. Jay-Z - Umbrella 
Rihanna feat. Sėan Paul - Break It Off 
„Rihanna - Shut Up And Drive 
Sūnrisė Avėniūe - Fairytale Gone Bad 
Mika - Relax, take it easy 
Nėlly furtado - All good things 
Mika - Grace kelly 
Justin Timberlake - My Iovė 
Madonna - Sorry 
Red Hot Chilli Peppers - Dani california 
Robbie Williams - She's Madonna 
Nelly Furtado - Maneater 
Justin Timberlake - Sexy back 
Madonna - Get together 
Justin Timberlake - What goes around 
Paris Hilton - Stars are blind 
Ville Valo - Summer wine 
No Angles - goodbye to yesterday 
The Pussycat Dolls - Wait A Minute 
Pink - Leave me alone 
Take That - Shine 


a 
VOKALINĖS MELODIJOS 


G5110271361 
G5110271360 
G5110271359 
G5110271358 
G5110271357 
G5110271356 
G5110271355 
G5110271354 
G5110271353 
G5110271352 
G5110271351 
G5110271350 
G5110271349 
G5110271348 


G5110271315 
G5110271316 
G5110271317 
G5110271318 
G5110271319 
G5110271320 
G5110271321 
G5110271322 
G5110271323 
G5110271324 
G5110271325 
G5110271326 
G5110271327 


G5110271328 * 


„44, 


G5110271329 
G5110271330 + 
G5110271198 * 


G5110271196 
G5110271197 
G5110271194 
G5110271191 
G5110271189 
G5110271188 
G5110271195 
G5110271193 
G5110271190 
G5110271192 
G5110271187 
G5110271185 
G5110271186 
G5110271184 
G5110271176 
G5110271183 


Tai ne originaliai atliktos, o perdainuotos dainų versijos 


1. Rašyk žinutę su kodu: Pvz.: G5110271100, 
draugui: G5110271100 370699XXXXX 
2. Siųsk numeriu: 


5Lt 


Motorola: c380, c650, c650, 6398, v180, v220, v3, v300,v500, v525, v547, v600, v620. 
Nokia: 3200, 3220, 3230, 3300, 6020, 6060, 6200, 6230, 6230i, 6600, 6630, 6670, 6680, 
6820, 7200, 7600, 7610. Samsung: d500, d500e, d600. Siemens: c65, cf62, cx65, cx70, 
m65, mc60, 555, s65, sI55, sx1. SonyEricsson: k300i, k700i,s700i, t230,1610, 1630, 168, 


w550i, w800, 


S 


w8B80i 


R 


 Slezas- Ryčka 
“- Blogos Mergaitės - Liuks gyvenu 


Ž 
„Irma - Kurtu 


MELODIJOS 


Mia - Galimybės išnagrinėtos 5110272477 
Mia - Nebijok (Bjaurusis ančiukas) 5110272476 
Mika - Happy ending 5110272475 


Mokinukės - Užrakinta 
James Blunt - 1973 

Licej - Osen 

Mr.Credo - Chudnaja dolina 
Nastya Zadorozhnaya - Budu 
Umaturman - Ei tolstyj 

DDT - Shto takoe osen 
Sasha Son i Sel - Ne Uletaj 


5110272471 


J.Timberlake - Lovestoned 5110272444 
Nekviesta Meilė - Nori 5110272445 
Rihanna - Umbrella 5110272446 
SEL - Sweet ateitis 5110272447 
Mika “Big girl 5110272448 
Maksim - Vetrom stat 5110272449 
Justas - Meilės vasara 5110272450 
E.Iglesias - Do you know 5110272451 
Dima Bilan - Number one fan 5110272452 
Irma - Kur tū 5110272430 
Mika - Relax (take ir easy) 5110272410 
69 danguje - Gyvenu 5110272387 


patruliai - Meilės per daug nebūna 5110272434 


|; Blogos Mergaitės - Vakaras atėjo 
7 Koldun - Work Your Magic 


Justin Timberlake - What Goes Around 
Linkin Park - What TVė done 
A.Mamontovas - Marso Kanijonai 
Mokinukės - Kylanti žvaigždė 

Mia -Yra Kaip yra 

Mika - Grace Kelly 

Mika - Love Today 

Nelly Furtado - Say It Right 

Patruliai - Meilės per daug nebūna 
Serebro - Song No1 

Sniegė ir Karina - Šokoladas 

Sniegė - Aš šalia 

Tokio Hotel - Spring nicht 

Timbaland feat. Nelly Furtado - Give It To Me 
Vilius Tarasovas - Nepatinka 

Verka Serdiucka - Dancing lasha tumbai 


5110272442 
5110272443 
5110272441 
5110272427 
5110272428 
5110272436 


1. Norėdami užsisakyti monotoninę melodiją, rašykite žinutę su 
raide M ir pasirinktu kodu, pavyzdžiui: M5110272410 
Norėdami užsakyti draugui: M5110272410 370699XXXXX 

2. Siųsk numeriu: 2Lt 

1. Norėdami užsisakyti polifoninę melodiją, rašykite žinutę su 

raide P ir pasirinktu kodu, pavyzdžiui: P5110272410 
Norėdami užsakyti draugui: P5110272410 370699XXXXX 

2. Siųsk numeriu: 2Lt 


MELODIJOS MONOTONINĖS: NOKIA: visiems modeliams 
MELODIJOS POLIFONINES: NOKIA, SAMSUNG, MOTOROLA, SIEMENS, 
SONY-ERICSSON, LG, PANASONIC: su WAP nustatymais 


UŽSIRAŠYK VARDA 


T5110271036 


T5110271038 


T5110271045 


f. mo 


r — 


T5110271005 


d 12544 
T5110271008 


“i - 


7T5110271030 


T5110271046 T5110271037 T5110271002  T5110271007 
I 
mm SU6KT 3 1015 s 
T5110271062 T5110271034 T5110271027 T5110271019  T5110271012  T5110271022 
"Na 
|" - g“ 
£ >446 Ki 3 , 25 "2 
»- Mi „PAG S į NN 
“ “-:-: MB jėė - 
T5110271029  T5110271033 T5110271014 T5110271015 T5110271016  T5110271017 


2. Siųsk numeriu: 


ui 
m 


Ši paslauga tinka tokiems patiems telefonų modeliams, kaip ir spalvotų paveikslėlių 


J *)/Ž—3 


1. Norėdami užsirašyti savo vardą, rašykite žinutę su pasirinktu paveikslėlio kodu ir savo vardu, pvz.: T5110271008 VARDAS 


2Lt 


m 


5110272474 
5110272473 
5110272472 


5110272470 
5110272469 
5110272468 
5110272467 


5110272435' 
5110272437' 
5110272438 
5110272429' 
5110272430 7 
5110272422“ 
5110272431 1 
5110272439 7 
5110272433“ 
5110272423“ 
5110272424“ 
5110272425“ 
5110272426 1) 
5110272434 17 
5110272440 4 


SPALVOTI 
PAVEIKSLIUKAI 


F5110273590 


F5110273399 


AK 


F5110274183 F5110272743 


4 


" F5110273914 


A 
F5110273921  F5110273920 


F5110273912 F5110273911 

didi: ID 35 5 D — 

F5110273609 F5110273610 
KAI UŽAUGSIU, 


< 4 
F5110273421 
T. '/ e 
1 
-*2 — 
1 ja 
F5110272814 F5110274167 


1. Norėdami užsisakyti spalvotą 
paveiksliuką, rašykite žinutę su 
pasirinkto paveiksliuko kodu, 
pavyzdžiui: F5110271169 
Norėdami užsakyti draugui: 
F5110271169 370699XXXXX 
2. Siųsk numeriu: 2 Lt 
NOKIA, SIEMENS: su WAP nustatymais, SAMSUNG: D100, 
E100, E700, E710, P100, P400, P510, S100,5500, T500, 
X400, X450, D700, V100, P700, MOTOROLA: C350, C370, 
C450, C550, E380, C650, SONY-ERICSSON: 300, T68, 
T302, T306, T310, T312, T316, T230, Z200, Z208, Z500, 
600, Z608,K700c, K700i, Z1010 
Įsitikinkite, kad telefone įjungta WAP/GPRS paslauga. 
Ją užsisakykite paskambinę savo operatoriui: 
TELE2 - 117, OMNITEL - 1566, BITĖ GSM - 1501. 
Paslaugą gali užsisakyti visi OMNITEL ,BITĖ LIETUVA 
TELE2 abonementai bei LABAS, EXTRA, PILDYK, 
EŽYS, EUROCOM vartotojai. 
Pagalba elektroniniu paštu: supportODpipi.lt 
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INTERNETAS IR KOMPIUTERIS DAR NIEKADA J 
NEBUVO PERKANDAMI TAIP LENGVAI! 


www.computeractiVė. „t 
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